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Preguntas, ideas, propuestas y reflexiones 
varias procedentes directamente de vosotros. 


Lo mejor y mas destacable de cuanto sucedi6é 
en el ultimo Torneo de Warhammer, asi como 
la clasificaci6n final. 


La accion en Obzidion esta a punto de 
llegar a Su fin... 


Los salvajes Lobos Espaciales llegan aullando 
con rabia para devorar a los enemigos del 
Emperador, tal y como les ordeno Russ antes 
de desaparecer entre las estrellas. 


Un amplio dossier donde te contamos todo lo 
que sucedi6 a lo largo del Games Day’99 en 
Inglaterra; asi como una entrevista a Jacob 
Nielsen, el flamante vencedor de la Matade- 
monios, que le proclama como el mejor pintor 
del Golden Demon, algo que tu mismo podras 
comprobar en el poster de regalo incluido en 
este numero de la revista. 


En estas paginas podréis contemplar el gigan- 
tesco diorama, elemento central del Games 
Day’99, titulado “La Venganza del Vampiro”. 


Las tropas Imperiales ya han llegado a 
los campos de batalla de Warmaster para 
defender los dominios del Emperador 
Karl Franz de sus numerosos enemigos, 
tanto interiores como exteriores. 


Nigel Stillman nos cuenta como puedes cons- 
truir magnificos campos de batalla para tus 
partidas de Warmaster. 


Un singular informe de batalla entre las fuerzas 
Imperiales del director del Studio australiano y 
los Hombres Bestia de Paul Sawyer. 


Un nuevo personaje especial, nuevos 
Espadas de Alquiler, miniaturas, bandas y 
mucho mas en el periddico de la Ciudad de 
los Condenados. 
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LOBOS ESPACIALES — 


GODEX U ET RIA 


jCon un aullido desde el mundo helado de Fenris, el Capitulo ‘ 
de los Lobos Espaciales del Adeptus Astartes ya dispone de su 
propio Codex! 


Los Lobos Espaciales son guerreros orgullosos, valientes y extremadamen- 

te feroces, capaces de enfrentarse sin pestafiear a enemigos abrumadora- 
mente superiores en numero. Si quieres saber mas sobre ellos, no te pier- 
das los comentarios de Jervis Johnson que encontraras en las paginas de 

esta revista sobre el desarrollo de este nuevo Codex; ni el emocionante 

relato de una de las batallas mas feroces libradas nunca por los miem- 
bros de este Capitulo. fi, 


Los Lobos Espaciales pueden representarse 
con las matrices de Marines Espaciales, aplicando 
los magnificos complementos de plastico 
disefados por Jes Goodwin. 


iSi, has Jeido bien! jA partir de este afio, podrds disfru- 
tar de toda Ja diversi6n y emocién de un Games Day y 
Juchar por conseguir Ja Matademonios, que te proclamara 
como e] mejor pintor de miniaturas de] pais en el Gojden 
Demon; jy sin necesidad de viajar, hasta un pais vecino! 


Los aficionados al hobby de toda Espafia tenemos una cita con el 
Hobby e] Domingo en el cen- 
tro civico “Cotxeres de Sants” de Barcelona. Si queréis disfrutar 
de un montén de horas de diversién; participar en Jas numerosas 
actividades y concursos que tendrdn jugar a Jo largo de todo e| dia; 
competir en el Golden Demon para obtener e] honor de ser procla- 
mado mejor pintor nacional aj recibir Ja Matademonios; hablar con 
algunas de Jas personas que hacen posible que todos disfrutemos 
de este maravilloso hobby; ver Jas novedades de Jos meses siguien- 
tes; 0 adquirir miniaturas y otros productos Games Workshop, 
muchos de Jos cuales no podrds conseguir de ninguna otra forma... 
Si quieres todo Jo anterior 


Si quieres participar con nosotros, podrds adquirir Jas entradas a 
partir de| dia 1 de Junio de] 2.000 en nuestras tiendas o en ej 
Servicio de Venta Directa. 
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Y EN EL PROXIMO NUMERO... 


ILLEGA EL LAND RAIDER! 


® S i, es cierto! Después de una espera muy, muy 4 
| larga, todos los Sefhores de los Capitulos del 
Adeptus Astartes por fin podran conseguir el nuevo ' 2 
modelo en plastico del Land Raider de los Marines = 
Espaciales, disenado por Jes Goodwin. 

Hagas lo que hagas, estés donde estés, perderte el proximo niimero 


de la revista White Dwarf seria una Herejia perseguida por la * 
Inquisicidn con todo el poder de destruccion del Imperio. 


Muchos de vosotros no habéis podido esperar a este momento 
historico y habéis empezado a construir vuestros propios mode- 
los de Land Raider partiendo de cero, con restos de miniaturas y 
plasticard, como este magnifico Land Raider de Borja Segura 
de Madrid. Para hacerlo se baso en el disefio del Land Raider de 
Epic 40,000; y utilizo un Leman Russ desguazado, piezas de su 
caja de restos, plasticard y piezas de maquetas 
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y pregunta por tus trolls favoritos, 


DUNGEON BOWL 


El asunto es el siguiente, quisiera saber como 
se calculan los espectadores en los partidos de 
Dungeon Bowl (no sé si las reglas de Blood 
Bowl se aplican en este caso); y también, de 
paso, como meter a 80.000 espectadores (por 
ejemplo) en una catacumba si no hay graderio 
propiamente dicho. Espero que alguien me 
solucione esto. 


Daniel Gil (Vitoria) 


Los espectadores se calculan de la misma 
forma que en Blood Bowl; pero no estan en 
la misma cueva, sino que lo ven todo a tra- 
vés de una gigantesca bola de cristal, en un 
lugar que puede estar muy apartado del 
terreno de juego. De hecho, mucha gente lo 
ve por bolas de cristal més pequefas 
(generalmente se trata de hechiceros, o de 
gente que ha comprado una “telebola” 
magica); y paga un precio preestablecido 
para poder recibir las imagenes. 
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ESPIAS ALTOS ELFOS 


Os querria comentar una nueva tactica que yo 
utilizo a veces en mis batallas, pero primero 
respondedme: {No os molesta mucho ver 
como vuestros mejores héroes mueren acribi- 
llados por las flechas (0 virotes, 0 jabalinas, o 
piedras, 0 lo que sea) antes de que puedan lle- 
gar al combate cuerpo a cuerpo? 


Pues entonces, haced lo que he hecho yo, que 
és pintar a mis héroes 0 personajes importan- 
tes, como los magos, igual que el resto del regi- 
miento; 0 sea, que si lo que quieres es ponerlo 
én un regimiento de lanceros y estos van de 
rojo, pues tu pintas a tu héroe del mismo color 
rojo. Después lo colocas en la fila de delante 
como manda el reglamento, pero ya veras 
como dura mas. 


Lo bueno de este sistema es que tu contrario 
mo se dara cuenta de lo que tienes hasta que 
hayas hecho una pequefia masacre, {a que va 
bien? Probadio y ya me diréis. 


jAh, otra cosa! Yo creo que utilizar esta tactica 
mo es de culos duros. Decidme un ejército que 
que a ser importante en el que el jefe se dis- 
tga por encima del resto para que sea acribilla- 
Gp (2 excepcidn del Slann). Ademas, lo ldgico es 
Gue un héroe se camufle entre sus tropas para 
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que no lo maten, o no sepan que esta alli. Todos 
los ejércitos hist6ricos hacian algo parecido. 


Bueno, un recuerdo a todos los jugadores que 
jueguen a este increible juego de Warhammer y 
a quienes hacen posible que podamos jugar. 


Borja Sebastian (Barcelona) 


Dejando de lado los ejércitos historicos, en 
los que era muy importante que todas las 
tropas supieran perfectamente donde esta- 
ba el general para que no huyeran; la ver- 
dad es que Warhammer es un juego de fan- 
tasia HEROICA, y dentro de esta palabra se 
engloba el hecho de que los héroes (jpor 
eso se llaman asi!) destaquen por encima 
de la masa. Asi que, personalmente (y creo 
que hablo en boca de muchos jugadores), 
creo que los héroes y personajes indepen- 
dientes deben destacar de los miembros de 
los regimientos. Y ya no digamos por lo que 
respecta a las miniaturas, que generalmen- 
te son mucho mas espectaculares y mere- 
cen un pintado mucho mas detallado y que 
centre inmediatamente en ellas la vision de 
cualquier espectador casual. 
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COMPARANDO ELFOS 


Me llamo Ferran y tengo un ejército Alto Elfo 
que considero muy efectivo, pero sin embargo 
tiene algunas desventajas respecto a las 
tropas de! Rey Brujo: los Caballeros Gélidos, 
por 42 puntos, tienen una tirada de salvacion 
de 2+, lanzas de caballeria, causan miedo y tie- 
nen una montura con 2 ataques de F4; mien- 
tras que los Principes Dragoneros no causan 
miedo y tienen una montura con 1 ataque de 
F8, y eso no se compensa ni con la estupidez ni 
con los estandartes baratos. 


Otra diferencia mas grande es la de los 
Asesinos: HA9 HP9 F4 R4 H1 110 A2 L10 y los 
Paladines: HA5 HP5 F4 R3 H1 I7 A2 L8 jPor 
sdlo 8 puntos tiene +4 en HA y HP, +1 en R, +3 
enly +2 enL! 


Sin embargo, creo que los Altos Elfos estan 
preparados para enfrentarse a cualquier ene- 
migo gracias a la magia, al lanzavirotes y a sus 
tropas de elite. 


jQue Asuryan se apiade de vuestras almas! 


jEsto es espiritu! Es cierto que los ejércitos 
ho pueden ser calcados (, donde estaria 
entonces la gracia y la variedad?), y esto 
motiva que todo el mundo se queje de las 
ventajas de los otros ejércitos ({por qué 
nadie se queja nunca de las ventajas de SU 
ejército?). Sin embargo, en este caso, 
Ferran ha mantenido su entereza y lealtad a 
la raza que mas le gusta, y ha buscado los 
elementos de su ejército que le permitiran 
derrotar a sus enemigos sin lloriquear 
como una nenaza (jy no va con segundas!). 


DE VIAJE 
Me llamo Marcos y tengo 13 afios. 


Cuando viajo me gusta hacerlo con estilo, asi 
que me llevo la diversi6n conmigo. Por ello, 
cuando hicimos un alto mientras visitabamos el 
glaciar de Svartisen, en Noruega, no perdi la 
ocasién y saqué mi preciada revista. 


Aunque en esta foto no se aprecie, siempre 
intento encontrar tacticas en la naturaleza para 
los Skavens, y asi poder derrotar al odioso ejér- 
cito del Caos de mi hermano. Si alguien puede 
echarme una mano, que no dude en hacerlo. 


ACLARACIONES 


Hemos recibido numerosas cartas preguntan- 
donos si una miniatura puede disponer de 
varias tiradas de salvacién especial. Pues si, es 
perfectamente legal que una miniatura pueda 
efectuar mas de una tirada de salvacién espe- 
cial, ademas de la tirada de salvacion por arma- 
dura. Si, ya lo sabemos, es un pelin “culoduro” 
(vale, jbastante!), pero es legal. Lo que puede 
haber causado esta confusién es el hecho de 
que una miniatura no puede estar equipada con 
dos objetos magicos de la misma categoria (dos 
armaduras, por ejemplo), excepto en el caso de 
Artefactos Arcanos y Objetos Hechizados (lee 
la el apartado correspondiente en la pagina 30 
del Warhammer Magia). 


S' quieres hacernos participes de 
tus ideas, comentarios o suge- 
rencias, envia tus caftas por correo a: 


Games Workshop (White Dwarf) 
Poligono Gran Via Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L’Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 
o envianos un e-mail a: 


estudio@games-workshop.es 
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Por Natho Candil 
(enviado habitual 


Por segundo ano consecutivo, he- 
mos reunido a aquellos aficionados 
al hobby que han querido (o mejor 
dicho, que han podido) desplazarse 
hasta Barcelona para medir sus 
fuerzas en el Torneo 2000, el segun- 
do torneo oficial de Warhammer. 
Esta vez hemos podido reunir a 
treinta y dos jugadores mas que la 
edicion anterior; pero, atin asi, las 
inscripciones se agotaron ensegui- 
da, por lo que muchos aficionados 
vieron frustrado su sueno de de- 
mostrar su valia como generales en 
un torneo oficial. A todos ellos, mil 
(imiles de!) disculpas, en ediciones 
posteriores intentaremos ampliar 
en lo posible el numero de partici- 
pantes. iPero dejémosnos de histo- 
rias y vamos a lo que interesa!: 
como fue el Torneo 2000. 


3.- Las hileras de mesas de juego estuvieron durante 
todo el dia rodeadas de una densa multitud de curio- 
sos, autoproclamados consejeros tacticos, afables 
jubilados, entusiastas novias-animadoras y saciados 
consumidores que salieron de la zona de ventas con 
llagas en la cartera, dadas las estupendas oportunida- 
des y ofertas que alli se hicieron. Lo sentimos, pero 
no podemos mostraros ninguna foto de la zona de 
ventas: ila inmensa multitud que alli se concentr6 
nos impidio hacerla! (icualquiera se metia en medio 
de esa jauria de compradores fanaticos!). 


1.- Faltaba atin una hora para que diese comienzo el 
Torneo y la gente ya se agolpaba en la entrada del 
recinto pertrechada con las cajas y maletines en que 
guardaban sus ejércitos. Este ao el Torneo reunio a 
82 participantes, de edades muy variadas y proce- 
dentes de todos los rincones del pais, en el marco 
incomparable del Centro Civico Casinet d“Hosta- 
francs, en Barcelona; un teatro reconvertido en local 
polivalente que cumpli6 su funci6n a la perfeccién. 
Vale, es cierto que quizas hizo algo de calor; pero es 
que con eso de las Bolas de Fuego, ya se sabe... 


2.- Los participantes 
llegaron dispuestos a 
todo, tal y como 
ilustran el furibundo 
companiero de la foto 

y los comentarios que 
se Oian continuamente 
(‘Aqui hemos venido a 
por lena, cueste lo que 
cueste”, decia uno). 

No obstante, pese a 

las entusiastas muestras 
de agresividad guerrera, 
el Torneo se desarrollé 
en un ambiente de 
cooperacion y “buen 
rollo” de lo mas agrada- 
ble; vamos, que la furia 
asesina no salié en 
ningun momento de 
las mesas de juego. 
iBien por los jugadores! 


4.- El personaje de la 
videocamara responde al 
nombre de Miguel Angel 
Barbancho, natural de 
Toledo. Su intencién era 
participar en el Torneo, 
pero eligié la via mas 
dificil: intentar llegar a 
través de uno de los Tor- 
neos Preliminares orga- 
nizados por nuestros 
puntos de venta. La 
cuesti6n es que no lo 
consiguid; y cuando se 
resigno a pagar la ins- 
cripcién de su bolsillo, se habian agotado. No obs- 
tante, estaba tan decidido a no perderse el Torneo, 
que se lié la manta a la cabeza: icogio el coche, la 
videocamara, un bocata y vino hasta Barcelona 
junto con dos amigos dispuesto a grabarlo de prin- 
cipio a fin! En la foto, Miguel Angel en su incordian- 
te proposito de no perderse nada (lo sentimos, 
pero no sabemos d6énde encontrar el video. Quizas 
circule por Internet). 
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GANADORES 


ejército, hasta el punto 
de negarse a incluir obje- 
tos magicos demasiado 
poderosos (y costosos) 
que le restarian puntos 
que prefiere invertir en 
aumentar el numero de 
miniaturas en sus regi- 
mientos. Admite que 
tiene una debilidad: los 
lanzavirotes de repeti- 
cidn. Es por ello que 
incluy6 dos en su ejército 
(“el minimo que un ejér- 


2.- Carlos Hernandez 


Melia, de Barcelona, reci- 
bio el siempre controver- 
tido diploma al Ejército 
Mejor Organizado por su 
equilibrada hueste élfica. 
Carlos siente predileccién 
por los regimientos de 
infanteria, como puede 
verse en la foto de su 


cito Alto Elfo deberia 
tener”, segun él). Un sen- 
cillo regimiento de cinco 
Caballeros Segadores 
proporcionaba a su ejér- 
cito un minimo de tropas 
de ataque rapido. No obs- 
tante, ni el cuidado con 
que preparo su ejército ni 


1.- Los participantes en el Torneo pertenecian a dos 
categorias: los comodones, que se dieron prisa en 
pagar el precio de inscripcidn y se olvidaron de preo- 
cupaciones; y los osados, que optaron por competir 
en uno de los Torneos previos organizados por nues- 
tros puntos de venta, iy cuyo premio no era otro que 
la inscripcidn gratuita! Es en reconocimiento a la difi- 
cultad ahadida que tuvieron estos participantes que la 
organizacion tuvo el detalle de hacerles un pequeno 
regalo. En la foto, los ganadores de los dieciocho Tor- 
neos Preliminares posan tras recibir su regalo, flan- 
queados por dos de los mas corpulentos (con permi- 
so de Dani) chicos de morado del departamento 
comercial (asi nadie dudaria de quién fue la idea y la 
iniciativa de esta curiosa forma de acceder al Torneo). 


sus cuatro afios de expe- 
riencia en el hobby evita- 
ron que recibiera una 
somera paliza en cada 
una de las tres batallas 
que jug6; por lo que 
acabé en la posicién 74. 


Ello se debi, probable- 
mente, a que sus contrin- 
cantes no se preocuparon 
en ser tan integros como 
él y prefirieron ser mas 
cafres con sus ejércitos. 
Aun asi, ienhorabuena! 


Salvador Martinez Mar- 
cus, de Palma de Mallor- 
ca, muestra orgulloso su 
diploma al jugador mas 
deportivo. Salva demos- 
tro que, pese a que lo 
apalizaron en las dos pri- 
meras batallas, al Torneo 
se va con espiritu toleran- 
te y ganas de divertirse. 
“Mis contrincantes se 
portaron muy bien con- 
migo, no tuve que vérmelas con culos duros. He 
ganado la Ultima batalla y me he llevado un prem- 
io; no esta mal para ser mi primer Torneo”, 
comento con una amplia sonrisa. 


4.- Emilio Cino Rodri- 
guez, segundo clasificado 
; del Torneo 2000, muestra 
G4 uno de sus premios; una 
lamina exclusiva de Mor- 
dheim firmada por su 
autor. Seguin coment6 al 
que esto suscribe, su otro 
premio, un vale por un 
ejército de 1500 puntos a 
escoger, lo va a invertir 
en un ejército de Elfos 
Silvanos para su novia. 
Un caballeroso gesto pro- 
pio de un héroe bretonia- 
no y no de un general 
Skaven como él. 
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Emilio estaba empatado a 
puntos con Javier Gayet, 
y consiguié el segundo 
puesto debido a que 
su puntuacion total 
de batallas 
fue superior 
a la de Javi; 
/ ya que, en el 
Ps fondo, lo que 
. de verdad 
importa en el 
Torneo es lo bien 
que combates. 


5.- Nuestro amado geren- 
te, el Sr. Jordi Sueiras 
(éplumero? Yo no tengo 
ningtn plumero...) hace 
entrega a Toni Martinez 
Ruiz de su premio como 
vencedor absoluto del 
Torneo 2000: un trofeo 
conmemorativo y un vale 
por un ejército de 2000 
puntos a su eleccién. En 
esta misma pagina po- 
déis ver la lista de ejérci- 
to de Toni, que desplegé 
un magnifico ejército de 
Orcos y Goblins repleto 
de las*mas extravagantes 

conversiones. Este estu- 

pendo ejército podréis 

verlo en sus mejores 

detalles en el préximo 

numero de la revista. 


3.- Javier Gayet Valls, de 
Moncada (Valencia), se 
llev6 el diploma al ejér- 
cito mejor pintado por 
su espectacular ejército 
de Hombres Lagarto. 
Conseguir este premio 
le supuso lograr todas 
sus expectativas, ya que 
participaba en el Torneo 
con el tinico propésito 
de llevarselo; aunque 
eso supusiese organizar 
un ejército con pocas 
opciones de victoria. El 
mismo comentaba: “si 
quieres tener el ejército 
mejor pintado, debe ser 
variado; por lo que no 
tendras el ejército mejor 
organizado, ya que las 
unidades no seran ni 
muy equilibradas ni muy 
utiles. Y ademas, sera 
poco jugable, por lo que 
te lo machacaran”. No 
obstante, Javi se equivo- 
c6, ya que le falt6 muy 
poco para quedar se- 
gundo. En el préximo 
numero de la revista po- 
dréis ver con todo deta- 
lle su magnifico ejército. 


Miniaturas/Unidad 
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EJERCITO 


POSICION JUGADOR PUNTUACION FINAL 
1 ANTONIO MARTINEZ Ruiz ORcCOS Y GOBLINS 83 
2 EMILIO CINOS RODRIGUEZ SKAVENS 8o 
3 JAVIER GAYET VALLS HOMBRES LAGARTO 80(1) 
4 RUBEN PLENSA PUIGBO ORCOS Y GOBLINS 78 
5 JORGE NAVARRO TOMAS ORcOS Y GOBLINS 72 
6 ALEJANDRO LAGO ELLICH (CAMPEON’99) HOMBRES LAGARTO 72 
cd JOSE ENRIQUE D ARNAUDE DEL CASTILLO BRETONIA 72 
8 CARLES MASSANA Gass6 HORDA DEMONiACA 71 
9 Foo. JAVIER PEREZ PINILLO GUERREROS DEL CAosS 7° 
10 ALVAR PEREZ SOUCASE CONDES VAMPIRO 69 
11 FERNANDO MACHIN BARRERAS CONDES VAMPIRO 69 
12 Davip MARZAL MORENO HOMBRES BESTIA 69 
13 PEDRO LLORET MARTI GOBLINS 69 
14 GUILLERMO L6PEZ PAYAN OrRcOS Y GOBLINS 69 
15 TED RADGREN HOMBRES LAGARTO 69 
16 ADRIANO LOPEZ PAYAN ELFos Oscuros 68 
17 MIGUEL GRIMALT CONDES VAMPIRO 67 
18 Luis BUADES ASENSI HOMBRES LAGARTO 67 
19 Davip PEREZ MARIMON HOMBRES LAGARTO 66 

20 VicToR MANUEL GONZALEZ HIDALGO HOMBRES LAGARTO 66 
21 JOSE ANTONIO GONZALEZ VILCHEZ HOMBRES LAGARTO 66 
22 ANTONIO ORTIZ DEL CASTILLO HORDA DEMONiACA 65 
23 JAVIER CRESPO GUERREROS DEL Caos 64 
24 PASCUAL HURTADOS MONTAL CONDES VAMPIRO 63 
25 Marcos RODRIGUEZ ALVAREZ CONDES VAMPIRO 63 
26 MARC FERNANDEZ ROQUE HOMBRES BESTIA 63 
27 JOSEP CATALA JARQUE EL IMPERIO 62 
28 SANTIAGO JESUS SOCORRO RODRIGUEZ CONDES VAMPIRO 62 
29 SALVADOR MARTINEZ MARCUS ALTos ELFos 62(2) 
30 JUAN PERAL TORRES BRETONIA 61 
31 RAGL GREGOR! GaRCiA ALTos ELFos 61 
32 JUAN ANTONIO FERNANDEZ ZAMORA ELFos Oscuros 61 
33 ANTONIO TORREMADE OTERO ENANOS 61 
34 JOSEP JUAREZ GUERRA CONDES VAMPIRO 60 
35 Luis AITOR ACOSTA PLANA GUERREROS DEL CAoS 60 
36 DiEGo Rios CAMACHO SKAVENS 60 
37 JAVIER DE LA OSA BASORA CONDES VAMPIRO 59 
38 MIQUEL PENAS Mayo. BRETONIA 58 
39 PABLO BARRENECHE MOLTO SKAVENS 57 
4o Victor CASELLAS HABA HOMBRES LAGARTO 57 
41 FERNANDO PRIETO CARBONELL ALTos ELFos 57 
42 DIEGO SANDIANES CARDERO HOMBRES LAGARTO 57 
43 JAVIER LLANERAS PEREZ EL IMPERIO 56 
44 FRAN ALCAZAR LOPEZ GUERREROS DEL Caos 56 
4s XAVIER ARENAS PusoL HOMBRES BESTIA 55 
46 HECTOR SIMON PuiG-GR6sS CONDES VAMPIRO 55 
47 RAGL BABIANO LARA ENANOS 55 
48 TOMAS FRANCISCO FIDALGO ALSTRUP ORCOS Y GOBLINS - 54 
49 ERNEST VILALTA PERE CONDES VAMPIRO 54 
50 JAVIER ROMERA GONZALEZ ELFos Oscuros 54 
51 DAVID MOLERO ELFos Oscuros 53 
52 DaviD SORIANO ROFRE HORDA DEMONIACA 53 
53 IvAN XIRAU ALVARO GOBLINS 53 
54 MARIANO FUERTES GUERREROS DEL Caos 52 
55 Marc GIMENEZ VIDAL GUERREROS DEL Caos 51 
56 FRANCISCO AREVALO SANCHEZ ALTos ELFos 51 
57 RAFAEL LUNA VARO SKAVENS 51 
58 JUAN TORRES CORBACHO is CONDES VAMPIRO 50 
59 DAMIAN CONTEST! VALLES SKAVENS 49 
60 FERNANDO RODRIGUEZ LLORENTE ORCOS Y GOBLINS 49 
61 Liuis GIMENEZ TARRUELLA ENANOS 48 
62 JeEsGS MONTES SANCHEZ ENANOS 48 
63 RAUL CASELLAS HABA GUERREROS DEL CAoS 46 
64 ANTONIO JoSE MUNOZ GALLEGO CONDES VAMPIRO 46 
65 MARCO ANTONIO MORENO LABANDA EL IMPERIO 45 
66 Fco. Jos—E MECA ALONSO BRETONIA 44 
67 ORIOL GUASCH GUERREROS DEL CAOS 44 
68 MARCOS LLANO-PONTE BLANCO-VALDES EL IMPERIO 44 
69 JORDI SEIRA COROMINAS ORcOS Y GOBLINS 43 
70 ISMAEL SOLERAS GIRAVENT BRETONIA 43 
71 JAVIER RODRIGUEZ ENANOS 42 
72 CARLES PEREZ MASFERRER ALTOS ELFos 41 
73 JAIME LLANERAS PEREZ HOMBRES BESTIA 41 
74 CARLOS HERNANDEZ MELIA ALTos ELFos 40(3) 
75 CARLOS GOMEZ LATORRE ORcOosS Y GOBLINS 39 
76 EDGAR MEDINA MONTORNES ELFos SILVANOS 37 
od. Xavi MUNT BRETONIA 34 
78 SALVADOR RIVAS RODRIGUEZ ELFos SILVANOS 34 
79 ALBERT SANCHEZ EDUARDO GUERREROS DEL CAOoS 34 
80 FRANCESC MIRALLES ZURRON CONDES VAMPIRO 33 
81 JOSE MARIA ABAD NEBOT BRETONIA 31 
82 Jose Luis DURAN BAUTISTA ALTos ELFos 27 
09) WENCEDOR CATEGORIA EJERCITO MEJOR PINTADO (2) VENCEDOR CATEGORIA JUGADOR MAS DEPORTIVO (3) VENCEDOR CATEGORIA EJERCITO MEJOR ORGANIZADO 
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PANTAS, EL SARGENTO ANTENOR SIGUE LUCHANDO A 
BORDO DE LA CONDENADA PLATAFORMA. 


RINDETE INSECTO. 
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Mimiaturas pequefas, 
grandes batallas 


Warmaster es un juego totalmente distinto a cualquier 
otro que Games Workshop haya creado hasta ahora. 
Con Warmaster podras ponerte al mando de ejércitos 
compuestos por centenares de guerreros que manio- 
bran sobre un campo de batalla gigantesco. Y para que 
te sea mucho mas sencillo empezar, te ofrecemos la 
posibilidad de conseguir un ejército completo con el 
que te podras poner a jugar cuanto antes. 


EL IMPERIO 


3 blisters de Alabarderos _ 

2 blisters de Ballesteros 

1 blister de General montado en Grifo 

1 blister de Canones Imperiales 

2 blisters de Caballeros Imperiales 

1 blister de Canon de Salvas 

1 blister de Altar Imperial del Gran ogontse 
1 blister de Herreruelos 


Precio : 13.940 Pta/83,78 €. 


Y de regalo, Marcadores de Bajas. 
Puntos del Ejército: 960 


4.995 Pta 
30,02 € 


Mali 


Ademias si compras 
un Warmaster y 
una de estas cajas » 
de ejército en 


9 


te lo enviamos a 

| "5 peas casa sin que tengas 

hsscooes a. a .,, ae que pagar los gastos 
————iiiii-: Tao Ss g de: envio. 

No te lo. pienses mas 
y Tama al 


| GRATIS LOS 
& | MARCADORES 


“Barbaro”, “salvaje” y “anarquico” son algunos de los 

calificativos que no describen a Jervis Johnson, pero en 

cambio si te permitiran hacerte una idea aproximada del caracter de 

los Lobos Espaciales. Jervis, autor del nuevo Codex Lobos Espaciales, 
nos explica en que estaba pensando cuando lo hizo. 


EI trasfondo de los Lobos Espaciales siempre ha sido uno 
de mis preferidos, por lo que me gust6 mucho poder trabajar 
en su Codex. Los Lobos Espaciales es el Capitulo de Mari- 
nes Espaciales que mas admiro. Lo que considero mas atra- 
yente de los Hijos de Russ es que, al igual que su Primarca, 
en su corazon son unos guerreros barbaros que no aceptan 
Ordenes de nadie que no se haya ganado su respeto. Lo que 


hace que esta particularidad sea tan admirable es que se 
combina con un espiritu realmente noble, lo que significa 
que los Lobos Espaciales siempre hacen lo que ellos consi- 
deran que es correcto, sin importarles lo mas minimo las 
consecuencias. Evidentemente, son unos guerreros valien- 
tes y feroces, como lo son todos los Marines Espaciales de 
una u otra forma, pero es su noble salvajismo lo que les con- 
fiere ese encanto anarquico y sanguinario que ningun otro 
Capitulo puede igualar. 


Hace muchos ajfos escribi un relato sobre lo sucedido en la 
Primera Batalla por Armageddon, en la que los Lobos Espa- 
ciales ayudaron a derrotar una Cruzada Negra del Caos. En 
este relato inclui un incidente que ilustra muy bien a lo que 
me refiero. Al final de la primera invasion de Armageddon, 
las fuerzas de la Guardia Imperial que habian tomado parte 
en la campafia fueron deportados a campos de aislamiento 


donde debian vivir el resto de sus vidas en unas condicio- 
nes infrahumanas, por si habian sido ligeramente corrompi- 
dos por la influencia del Caos al que habfan ayudado a 
derrotar. Logan Grimnar fue la Unica persona que protest 
ante esta dura y expeditiva accidn, hasta tal punto que ni tan 
solo ahora ha olvidado a aquella gente a la que se recom- 
penso tan injustamente por sus esfuerzos. Es muy dificil 
imaginarse a cualquier otro Senor de Capitulo preocupan- 
Gose por un tema como este, jy mucho menos seguir insis- 
Sendo sobre el tema varios cientos de afos mas tarde! 


Evidentemente, ésta no es la Unica raz6n por la que me 
gustan los Lobos Espaciales. El otro aspecto que realmente 
me gusta de ellos es su estilo basicamente “fantastico” den- 
tro del universo futurista de Warhammer 40,000. Con esto 
quiero decir que los arquetipos utilizados en la creacién de 
los Lobos Espaciales estan mas relacionados con la literatu- 
ra fantastica y el cine épico que con la ciencia ficcién; es 
como si hubiéramos trasladado un ejército de Warhammer 
al universo de Warhammer 40,000. Como disefiador, esto 
permite conferir a los Lobos Espaciales un cierto anacronis- 
mo propio de otro tiempo y otro lugar, por lo que pueden 
experimentarse ideas y temas totalmente inapropiados para 
un ejército mas “normal”. 


Hay otros aspectos de los Lobos Espaciales que me gus- 
fan, como el hecho de que sus miniaturas sean magnifi- 
cas, pero los dos aspectos mencionados anteriormente 
son para mi los mas importantes, y por tanto son los dos 
factores que quise enfatizar mas en su Codex. En resu- 
men, que quise remarcar el hecho de que los Lobos Espa- 


ciales son un ejército de “barbaros” parecidos a Conan o 


Hercules (jo Xena!), que por 

voluntad del destino habitan en el 

universo de Warhammer 40,000. 

Sin embargo, mi mayor preocupacién 

era borrar a toda costa su reputacién de 

ser un ejército para “culosduros”. He de 

decir que el ultimo Codex Lobos 

Espaciales, si bien era admirable en 

muchos aspectos, permitia a los juga- 

dores menos escrupulosos organizar 

ejércitos “culosduros”, con el resultado final de 

que todos los ejércitos de Lobos Espaciales tenian ten- 
dencia a estar “cortados por el mismo patrén”. Sea como 
sea, estaba decidido a hacer que el nuevo Codex colocara 
a los Lobos Espaciales en el lugar que por derecho les 
correspondia, entre los principales Capitulos.de Marines 
Espaciales. Y asi es cémo lo he conseguido. 


El punto de partida al escribir cualquier Codex es decidir el 
caracter del ejército. Como he descrito anteriormente, esto 
lo tenia muy claro desde el principio. Lo siguiente es decidir 
cémo reflejar este caracter en las paginas del Codex. He 
leido centenares de listas de ejército elaboradas por jugado- 
res, y si en todas puede apreciarse un error comun, éste es 
pensar que todos los aspectos especiales del ejército han 
de verse reflejados en la lista de ejército o las reglas. De 
hecho, es al contrario, pues un Codex esta formado por 
cuatro secciones principales: la lista de ejército y las reglas 
asociadas, el trasfondo, la seccién de hobby a color y las 
ilustraciones. De ellas, las tres ultimas son tan importantes 
como la lista de ejército para conferir al ejército su caracter 
y “aspecto” caracterisiticos. 


Esto es especialmente evidente en 

los Lobos Espaciales, pues decidi 

que los aspectos que mas me interesa- 

ban destacar del Capitulo no deberian 

verse reflejados diectamente en las 

reglas. Una de las cosas mas atractivas 

de los Lobos Espaciales es su natura- 

leza salvaje, combinada con una acti- 

tud sanguinaria que suele ser la 

causa de que hagan lo que quieren 

hacer mas que lo que se les ordena hacer. De 

hecho, para conseguir que hagan algo probablemente lo 

mas adecuado sea jdecirles que no lo hagan! La forma 

obvia de conseguir reflejar este aspecto de su caracter es 

hacer que sean como los vikingos 0 los barbaros de nues- 

tra propia historia, que cargaban ferozmente al combate sin 
preocuparse por las consecuencias. 


Sin embargo, esta carta ya la hab/a jugado en el caso de los 
Angeles Sangrientos, y lo ultimo que queria era que los Lobos 
Espaciales fueran unos meros Angeles Sangrientos con 
armadura gris. En cualquier caso, a excepcidn de los Garras 
Sangrientas, ésta no es la forma en que me imagino a los 
Lobos Espaciales luchando. Estos tipos han aprendido a 
blandir un hacha antes incluso de aprender a andar; para 
ellos el combate es una forma de vida, lo que les convierte en 
los guerreros mas habiles y confiados de Warhammer 40,000. 
O dicho de otra forma, su ferocidad y salvajismo en combate 
esta controlado, al contrario que la incontrolada avidez de 
sangre de los Angeles Sangrientos. O sea, que el caracter 
violento de los Lobos Espaciales acostumbra a empujarles a 
la lucha, pero una vez iniciado el combate, luchan con un frio 
salvajismo y una controlada ferocidad que les convierte en un 
enemigo mucho mas peligroso. La consecuencia directa de 
esto es que la tendencia de los Lobos Espaciales a ignorar las 
Ordenes y seguir sus propio camino queda reflejado en los 
relatos y la informacidn de trasfondo incluida en el libro, mas 
que en la propia lista de ejército. 


La seccion de trasfondo y las ilustraciones también ayudan a 
crear el aspecto “fantastico” de los Lobos Espaciales. Muchas 
de las ilustraciones o relatos podrian ser perfectamente ade- 
cuados para un libro de ejército de Warhammer, lo que ayuda 
a marcar el caracter unico de los Lobos Espaciales. De 
hecho, he de confesar que me dejé llevar con la informacién 
de trasfondo para los Lobos Espaciales, hasta tal punto que el 
tamafio del Codex tuvo que aumentarse de las 24 paginas 
previstas hasta 32 paginas. Espero que estéis de acuerdo en 
que las paginas adicionales han valido el esfuerzo. 


Todo esto no quiere decir que las listas de ejército no sean 
importantes, ni mucho menos. Los Lobos Espaciales tienen 
una organizaci6n radicalmente diferente a la de cualquier otro 
Capitulo de Marines Espaciales, pues no siguen los dictados 
del Codex Astartes (ja Leman Russ nadie tenia que ensefar- 
le como dirigir su Capitulo!). Los Lobos Espaciales no siguen 
el “modelo militar’ de organizacion utilizado por otros Capitu- 
los, con sus escuadras y cadenas de mando. En vez de ello, 
un guerrero es reclutado por el Capitulo como miembro de 
una jauria de Lobos Espaciales, una organizacion familiar 
para los jugadores que conozcan el antiguo Codex Lobos 
Espaciales. Sin embargo, he introducido pequefhos cambios 
en la organizacion del Capitulo. En primer lugar, con un par 
de excepciones indicadas mas adelante, decidi que los 
miembros de la jauria permanecian juntos durante todo su 
servicio en el Capitulo, primero como jévenes Garras San- 
grientas, después como expertos Cazadores Grises y final- 
mente como veteranos Colmillos Largos. Esto significa que 
los miembros de una jauria de Colmillos Largos jhan estado 
luchando juntos desde que fueron reclutados por el Capitulo 
décadas (si no siglos) antes! Esto se refleja a su vez en la 
lista de ejército permitiendo que las unidades de Garras San- 
grientas puedan ser mas numerosas que las de Cazadores 
Grises, y éstas a su vez mas numerosas que las de Colmillos 
Largos, asumiendo que las bajas sufridas a lo largo de su his- 
toria reduciran el tamafo de la jauria con el paso del tiempo. 
Cuando se seleccionan nuevos reclutas para el Capitulo, 
estos forman una nueva jauria de Garras Sangrientas, en vez 
de reforzar las jaurias ya existentes. 


Sin duda estaréis gritando asustados “jEso no significara 
que han desaparecido los Exploradores Lobo! ,verdad?” No 
os preocupéis, los Lobos Espaciales todavia tienen Explora- 
dores. Sin embargo, nunca me ha gustado lo similares que 
eran en el viejo Codex los Exploradores Lobo y los Garras 
Sangrientas, pues ambos no eran mas que “jévenes reclu- 
tas”. Consideraba que era estupido, asi que decidi cambiar- 
lo en el nuevo Codex. Ahora los Exploradores Lobo son 
Lobos Espaciales experimentados, reclutados de diversos 
jaurias, de la misma forma que la Guardia del Lobo repre- 
senta a los guerreros que han sido promocionados de las 
jaurias normales. La diferencia entre los Exploradores y la 
Guardia del Lobo es que los primeros han sido elegidos por 
su temperamento y su naturaleza “solitaria”. Esto resolvia la 
anomalia de disponer de dos tipos de reclutas en el mismno 
ejército, y ademas diferenciaba de forma significativa a los 
Exploradores Lobo del resto de Exploradores de los demas 
Capitulos. Como parte del trasfondo de los Exploradores 


Lobo les describja como capaces de actuar 
Getras de las lineas enemigas, permiti que una 
unidad permaneciera en reserva para entrar por 
=! borde de la mesa controlado por el adversario 
@iacandole por sorpresa! 


La otra forma en que un Lobo Espacial puede 
abandonar su jauria (ademas de morir, evidente- 
mente), es siendo destinado a la famosa (0 tal 
wez deberia decirse infame) Guardia del Lobo. 
Ser elegido para la Guardia del Lobo es un gran 
honor concedido a los Lobos Espaciales que 
han mostrado un valor excepcional en combate. 
La Guardia del Lobo actua como escolta de los 


El Seftor Lobo Ragnar Blackmane 


Exploradores Lobo surgiendo de la cobertura de un bosque. 


personajes Lobos Espaciales 0 como lideres de las jaurias 
de Lobos Espaciales, por lo que en muchos aspectos son 
equivalentes a los Marines Veteranos y los Sargentos 
Veteranos de los Capitulos de Marines Espaciales que 
siguen el Codex Astartes. Lo que les diferencia de los 
Veteranos normales es que la Guardia del Lobo puede 
equiparse con mejor equipo por un coste menor respecto 
al de los personajes. Esto significa que la Guardia del Lobo 
es mucho mas probable que esté equipada con los ele- 
mentos mas mortiferos de la armeria como las armas de 
energia y las pistolas de plasma, lo cual contribuye a crear 
la impresion de un ejército que incluye numerosos guerre- 
ros herdicos al mando de sus unidades. 


Todo esto me conduce a la lista de equipo y el material utili- 
zado por las diversas unidades del ejército. Cada objeto de 
ia armeria tiene dos costes en puntos, uno para la Guardia 
Gel Lobo y otro para las demas miniaturas. Esto implicaba 
2 inclusion de la lista de equipo completa en este Codex, al 
contrario que con los Angeles Oscuros y los Angeles San- 
Grientos, que tan solo incluian una lista resumida para com- 
plementar la armeria del Codex Marines Espaciales. 


Esto acabo convirtiéndose en una bendicion disfrazada, pues 
me permitid cambiar el nombre a varios de estos 
objetos, de forma que tuvieran nombres mas adecuados para 
ios Lobos Espaciales y, de paso, ilustrar nuevos aspectos de 
su trasfondo. Asi, por ejemplo, el Reductor que permite recu- 
perar los 6rganos progenoides, se convirtié en el Colmillo de 


Morkai, un nombre mucho mas adecuado que de paso me 
permitia mencionar que en las leyendas fenrisianas el 
Lobo Morkai vigila las Puertas de la Muerte jEra fantasti- 
co! Para ahorrar espacio en general no he repetido las 
reglas del equipo del que tan sdlo cambiaba el nombre, y 
me he limitado a realizar una breve explicaciédn de sus 
efectos en el sumario. Aunque no se trate exactamente de 
un “elemento de equipo”, hay un elemento caracterisitico 
que los personajes Lobos Espaciales pueden adauirir, y 
que ha sido universalmente aplaudido por todos los que 
han probado las reglas; me estoy refiriendo a la inclusién 
de los Lobos de Fenris como opcidn para los personajes. 
Basicamente, se trata de que la mayoria de personajes 
Lobos Espaciales pueden estar acompafiados por hasta 
cuatro Lobos de Fenris, que lucharan junto al personaje, 
jé incluso arrastraran su cuerpo hasta ponerlo a salvo si 
es herido o resulta muerto! 


Ademas de los cambios ya descritos, hay toda una serie de 
reglas especiales exclusivas de los Lobos Espaciales. Las 
mas importantes son sin lugar a dudas contracarga y no 
importa cuantos sean. Como ya he mencionado anterior- 
mente, queria evitar que los Lobos Espaciales parecieran 
Angeles Sangrientos utilizando reglas que los hiciera mas 
“sanguinarios” en combate. Por otra parte, queria dejar 
claro que su reputacion de ser los guerreros mas feroces 
de la galaxia estaba bien fundamentada. Las reglas espe- 
ciales contracarga y no importa cuantos sean reforzaba 
esta impresion. Contracarga permite a los Lobos Espacia- 
les de una unidad que no esté trabada en combate y contra 
la que esté cargando el enemigo, mover hasta 15 cm para 
ponerse en contacto con sus adversarios. Las miniaturas 
que contracargan no se considera que hayan cargado, pero 
pueden efectuar todos sus ataques y utilizar las armas 
especiales. No importa cuantos sean, como su nombre indi- 
ca, significa que los Lobos Espaciales ignoran los modifica- 
dores negativos a los chequeos de moral por ser superados 
en numero. Combinadas, estas dos reglas hacen que los 
Lobos Espaciales sean un enemigo muy peligroso. 


Supongo que muchos de vosotros estaréis pensando algo 
asi como “Chico, equipo econdmico, magnificas reglas 
especiales, estupendas unidades nuevas, nuevas miniatu- 
ras... jestos tios son como los Marines Espaciales, pero 
mucho mejores!” Pero no os confiéis, una cosa que nos 
tomamos muy en serio en los Codex de esta ultima version 


de Warhammer 

40,000 jes asegu- 

rarnos que lo que te 

da una mano, la otra te 

lo quita! Asi, los Angeles 

Sangrientos acostum- 

bran a avanzar hacia 

el combate cuando lo 

que desearias es que 

_ _mantuvieran sus posi- 

ciones, y los Angeles Oscuros hacen lo 

contrario y se mantienen obstinadamente 

en su posicién cuando lo que tu desearfas 

es que retrocedieran. En el caso de los 

Lobos Espaciales, mas que las reglas 

especiales, el elemento limitador es el 

equipo disponible para las jaurias, que esta 

mas restringido y, en muchos casos, es 

menos efectivo que el equipo habitual de 
los Capitulos “Codex”. 


Donde esto es mas evidente es en las 
armas pesadas de largo alcance, que tan 
solo pueden utilizar los Colmillos Largos, 
mientras que los Garras Sangrientas y los 
Cazadores Grises estan limitados a utilizar 
armas especiales de corto alcance como 
Rifles de Plasma, Lanzallamas y Rifles de 
Fusién. Uno de los puntos fuertes de los 
ejércitos de los Marines Espaciales son sus 
econdmicas y efectivas armas pesadas uti- 
lizadas por las Escuadras Tacticas, algo 
que al carecer de ello representa una gran 
desventaja para los Lobos Espaciales. De 
hecho, cuando probabamos la lista de ejér- 
cito comprobamos que era una gran des- 
ventaja para los Cazadores Grises, que 
acabaron estando armados con armas de 
combate cuerpo a cuerpo, convirtiéndose 
de facto en una unidad cara de Garras San- 
grientas. Para compensar un poco esta 
desventaja, aNadimos la regla especial que 
permitia a los Cazadores Grises disparar el 
Bolter con una mano. De esta forma, los 
Cazadores Grises pueden atacar con su 
bolter y un arma de combate cuerpo a cuer- 
po para sumar +1 Ataque, pero tan sdlo si 
no han cargado. Combinando esta regla 
con la de contracargar, los Cazadores Gri- 
ses pasan a ser unas tropas defensivas 
muy utiles que pueden ocupar territorio jy 
defenderlo ante cualquier adversario que 
intente arrebatarselo! 


Existe otro aspecto de la organizacién de 
los Lobos Espaciales que pone a estos 
Marines en desventaja respecto a los otros 
Capjitulos. Mientras otros Capitulos poseen 
rangos y una cadena de mando, los Lobos 
Espaciales estan formados por grupos cre- 
ados segtn las necesidades, dirigidos por 
un lider respetado, convirtiéndose en la 
practica en grupos de guerreros al mando 
del guerrero mas famoso. Estos grupos 
son bastante pequefnos, lo cual hemos 


Equipo de los Lobos Espaciales 


Este es un rapido sumario que describe el equipo y las reliquias utili- 
zadas exclusivamente por el Capitulo de los Lobos Espaciales. 


Amuleto Runico: los Lobos Espa- 
ciales creen en los amuletos y otros 
objetos similares, a los que consi- 
deran capaces de protegerles en 
combate. 


Arma Runica: esta antigua arma 
tiene inscrita potentes runas que 
absorben la vida del enemigo. 


Armadura Runica: sdlo puede for- 
jarse merced a los esfuerzos combi- 
nados de un Sacerdote Runico y un 
Sacerdote de Hierro. En la armadu- 
ra quedan grabadas runas ae pro- 
tegen al guerrero. 


Baculo Runico: el baculo ta un 
Sacerdote Runico tiene grabadas 
poderosas runas que le protegen 
contra los poderes psiquicos. 


Capa de Lobo: esta capa es la piel 
de un enorme Lobo de Fenris mata- 
do con las manos desnudas. El unico 
modo de hacerlo es esperar hasta 
que el lobo se lance y entonces ata- 
car su vientre y cuello desnudos 
mientras esta en el aire. Un ataque 
asi precisa de astucia combinada 
con una ferocidad bestial. 


Cinto de Russ: cada Gran Compa- 
nia tiene un Cinto de Russ. Los creé 
el gran Sacerdote de Hierro Stef 
Almanegra después de la desapari- 
cidn de Russ, y se dice que estan 
basados en el cinto del propio Russ. 
Cada uno incorpora un generador 
de campo de energia que protege a 
su portador. 


Collar de Dientes de Lobo: un 
guerrero que haya mostrado una 
habilidad excepcional en combate 
cuerpo a Cuerpo puede recibir un 
collar de dientes de lobo como sefial 
de su valia. 


leyendas, Morkai es el enorme lobo 
que guarda las Puertas de la Muer- 
te. Esta es la herramienta con la que 
los Sacerdotes Lobo extraen la glan- 
dula progenoide de los Lobos Espa- 
ciales cafdos. 


Colmillo o Hacha de Hielo: son las 
armas mas preciadas de los Lobos 
Espaciales. Cada una fue fabricada 
a mano por un Maestro Sacedote de 
Hierro utilizando los afilados colmi- 


llos del Kraken de Hielo para formar 
las cuchillas de sierra de sus armas. 


El que elige a los Caidos: es una 
criatura voladora mecanica que vuela 
por delante del Sacerdote Runico, el 
cual ve lo mismo’que la criatura, que 
le protege si es atacado. 


Estandarte de Gran Compania: 
cada Gran Compajiiia tiene su pro- 
pio estandarte, con grabados de 
runas y dibujos.que cuentan la histo- 
ria de la compania. Sdlo un Paladin 
de la Guardia del Lobo puede portar 
un Gran Estandarte. 


Marca del Wulfen: es una forma de 
inestabilidad genética que sufren 
algunos Lobos Espaciales. Estos 
individuos son literalmente marca- 
dos con tatuajes faciales por los 
Sacerdotes Lobo. Los guerreros con 
esta marca son temidos y reveren- 
ciados por sus camaradas. 


Pociones y Ungientos Curativos: 
muchos Sacerdotes Lobo conocen 
las artes curativas de los nativos de 
Fenris y llevan consigo pociones y 
ungiientos que reducen rapidamen- 
te el dolor de una herida. 


Talisman de Cola de Lobo: los 
Lobos Espaciales son muy supersti- 
ciosos, y muchos llevan una colec- 
cion de talismanes que segun ellos 
lés protegen en combate de los ene- 
migos que tienen “el mal de ojo”. El 
mas poderoso es un talisman de 
cola de lobo. 

Tdétem del Lobo: cada Gran Com- 
pafnia tiene tétems y estandartes, 
llevados en combate por un Caza- 
dor Gris. 


Yelmo de Russ: es uno de los obje- 


_ tos mas reverenciados por los Lobos 
Colmillo de Morkai: segun las 


Espaciales, y se dice que el propio 
Russ lo utiliz6. Qué Gran Compafiia 
recibe el honor de utilizar el Yelmo se 
decide cada cien afos, en el Gran 
Festin de Russ. En él, los paladines 
de cada Gran Compafiia compiten 
en una serie de peligrosas pruebas. 
El ultimo participante en pie gana el 
Yelmo del Lobo. El ultimo ganador 
fue Ragnar Blackmane, que se lo 
entrego a Ulrik el Matador como 
muestra de respeto a su mentor. 


reflejado en la lista de ejército obligando a los Lobos Espa- 
ciales a elegir una unidad de Cuartel General por cada 750 
puntos del ejército, sea cual sea la tabla de organizacidn del 
ejército que deba utilizarse teniendo en cuenta el escenario. 


E! ultimo factor que sirve para limitar a los Lobos Espaciales 
es su reluctancia a utilizar algunos elementos de tecnologia 
moderna. En términos de juego esto significa que los Exter- 
minadores Lobos Espaciales no podran teleportarse al 
campo de batalla, y limita la utilizaci6n que de los retrorre- 
actores hacen las Jaurias de Garras Sangrientas. En 
ambos casos, la reluctancia de los Lobos Espaciales a utili- 
zar la tecnologia disponible es reflejo de su perverso deseo 
de luchar “como Russ manda”. He de clarificar que, el 
hecho de que no les guste este tipo de tecnologia no signifi- 
ca que nunca la utilicen, simplemente que generalmente se 
niegan a hacerlo. Asi pues, si estas jugando una campafia o 
un escenario creado por ti, puedes dejar al margen estas 
reglas, que sdlo deben cumplirse obligatoriamente en cir- 
cunstancias habituales. 


Una vez finalizada la lista de ejército y la seccidn de tras- 
fondo, tan sdlo quedaba una cosa que queria dejar bien 
clara en el nuevo Codex Lobos Espaciales: cémo debian 
pintarse. Cualquiera que haya intentado utilizar el sistema 
indicado en el ultimo Codex que obligaba a los jugadores a 
pintar complicados simbolos triangulares en sus hombreras 
sabran de lo que estoy hablando. 


Afortunadamente, una de las cosas que hemos tratado de 
evitar en los nuevos Codex es dar normas estrictas de como 
deben pintarse las miniaturas. En vez de ello hemos propor- 
cionado algunas guias basicas que permiten a los jugadores 
dar rienda suelta a su imaginacion y creatividad. Teniendo 
esto en cuenta, decid/ que los simbolos de las hombreras de 
los Lobos Espaciales son elegidos por el Sefhor Lobo de la 
Compania. Al elegirse un nuevo Sefor Lobo para dirigir la 
Compafiia, una de las primeras decisiones que debe tomar 
es elegir los simbolos que deben llevar sus tropas en la 
armadura. Asi pues, estos simbolos pueden variar desde 
una armadura color Gris Lobos Espaciales con el simbolo 
de la Gran Compajfia en una hombrera, hasta cualquier ele- 
mento que puedas imaginar. Utilizando este sistema, los 


simbolos indicados en el anterior 

Codex servirfan tan solo para los 

Lobos Espaciales de la Gran Com- 

pafifa de Ragnar Blackmane, no para 

todos los Marines del Capitulo. Las foto- 
grafias de este articulo pueden darte 

una idea para crear tu propia iconogra- 

fia, y en la seccién del hobby del 

Codex podras encontrar muchisimos 

mas ejemplos. Sin embargo, lo importante 

de este sistema es que se adapta a los gustos 
y preferencias de cualquiera (jen mi caso una capa de Gris 
Lobos Espaciales y una calcomania!). 


Y siguiendo con la seccidn del hobby del Codex, quiero hacer 
mencién especial de la nueva matriz de accesorios de plasti- 
co que Jes ha disefiado. A pesar de que a los disefadores de 
juegos nos gustaria creer que son nuestros reglamentos lo 
que os hace jugar a Warhammer 40,000, sabemos que la 
base y el alma del hobby en realidad son las extraordinarias 
miniaturas. Uno de los elementos que definieron a los Lobos 
Espaciales en el pasado fue que sus miniaturas eran posible- 
mente las mejores de la gama Citadel. Sin embargo, los nue- 
vos Marines Espaciales de plastico han redefinido la forma 
de coleccionar los ejércitos, por lo que Jes consider6é que era 
imperativo permitir a los jugadores Lobos Espaciales organi- 
zar su ejército sobre una base de miniaturas de plastico. Es 
por ello que ha creado esta magnifica matriz de accesorios 
de plastico que permite convertir los Marines Espaciales de 
plastico en Lobos Espaciales. 


Evidentemente, el nuevo Codex Lobos Espaciales incluye 
mucho mas de lo que he podido mencionar en estas pagi- 
nas, pero espero haber podido transmitir un sentimiento 
especial en relacién a lo que podréis encontrar en el 
Codex. He de decir que estoy muy satisfecho con el resul- 
tado final, en especial por que considero que he logrado 
conferir a los Lobos Espaciales ese “caracter’ Unico que 
todo el mundo espera, tanto en su trasfondo como en la 
forma en que deben luchar sobre la mesa de juego. Pero 
ya basta de hablar jahora es vuestro turno de aullar a la 
luna junto a los Hijos de Russ! 


| se acerca? Los mas feroces 

Marines 'Eanaciaes entran en esce- 
na. Alistate en nuestras tiendas y_ | 
-disfruta de todas estas actividades. : 
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Lures dia 3 de abl: Fallerde Modelisme. 

Trae tus Marines Espaciales y nuestros habilidosos 
dependientes te mostraran los secretos para transfor- 
~marlos én Lobos Espaciales. pe omos a tu disposicion 
| todas. las herramientas necesarias. 


eMd¥tes dia 4 de abril: Pai versiones de vehiculos. 
- Trae tu vehiculo Marine Espacial y te mostraremos 
como aplicarle ‘detalles para alistarlo en las tropas de | 
los Lobos Espaciales. ) 


‘Miercoles dih 5 de abril: Técnicas de Pintura. 
Trae a la tienda cualquier miniatura de la lista de ejérci- 
- to de los Lobos Espaciales y te enseharemos a pintarla. 
Pondremos a tu alcance todos los trucos pats que 
quede como tu quieres. 


Jueves dia 6 de abril: Tarde de batalla. 

La tarde del jueves es especial en todas las tiendas 
GAMES WORKSHOP, pero ese dia los Lobos Espaciales 
séran los Pprotagonistas. Unete a esta partida especial. 


batoriaaie en la tienda 
GAMES WORKSHOP 
de tu localidad para 
conocer mas detalles 
de estas actividades. 


gag: . GAN OS \vOo KS. se reserva el derecho a variar las fechas y los 
-contenidos de estas actividades sin previo aviso. 


— 


Tras la aparicion este mes de las nue- 
vas miniaturas de Lobos Espaciales, Gav 
Thorpe nos presenta una de las batallas 

mas feroces que ha librado el Capitulo 
en su larga historia: la defensa de su 
Fortaleza-Monasterio contra las fandati- 


ue durante el 36° Milenio, en 
la era conocida como la Era 
de la Apostasia, que las fuerzas 
del Cardenal Apostata Bucharis 
invadieron Fenris, el planeta 
natal de los Lobos Espaciales. 
Mientras el Imperio se desmoro- 
naba sumido en el caos y la des- 
truccién, el Cardenal Bucharis 
habia formado un imperio de 
dimensiones considerables al 
Oeste de la Tierra. En una exten- 
sion de miles de afios luz alrede- 
dor del planeta Gathalamor, las 
poblaciones de docenas de mun- 
dos hab/an sido esclavizadas 
bajo el despotico régimen de 
Bucharis. Denominado por los 
historiadores Imperiales como la 
Plaga del Descreimiento, el rei- 
nado tiranico de Bucharis se 
extendio hacia el Norte, hacia el 
Ojo del Terror, hasta que sus 
fuerzas se encontraron con los 
Lobos Espaciales. 


Fue el Crucero Garra de Russ el 
primero que se encontro las 
naves de avanzadilla de la Flota 
Pacificus, que habia sido subver- 
tida para la causa de Bucharis 
mediante la corrupcién y la 
desinformacion. El Garra de 
Russ destruy6 un crucero y un 
transporte antes de escapar al 
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cas tropas de un enemigo surgido de las 
propias entranas del Imperio. 


espacio disforme para informar a 
Harald Lobo de Tormenta, Gran 
Lobo del Capitulo en esa época. 
Al recibir el aviso, los Lobos 
Espaciales se prepararon para 
defender sus dominios ante esta 
grave amenaza. Si los Lobos 
Espaciales sucumbian, el poder 
de Bucharis se extenderia atin 
mas; e incluso podria llegar a 
conseguir el poder suficiente 
para invadir la Sagrada Tierra y 
derrocar al Emperador. 


En cuanto la flota del Almirante 
Sehalla salié del espacio disfor- 
me y entré en el sistema de 
Fenris, los Lobos Espaciales ata- 
caron. Este ataque sorpresa con- 
siguid destruir o daar muchas 
de las naves de la flota; y las 
bajas entre las tropas invasoras 
fueron cuantiosas antes de que 
la flota de Fenris desapareciera 
entre las nubes de polvo y los 
asteroides que tanto abundaban 
en ese sistema. Desde alli, la 
flota de los Lobos Espaciales 
siguid lanzando innumerables 
ataques relampago, obligando al 
Almirante traidor Sehalla a utili- 
zar casi dos terceras partes de 
su flota en estas breves pero 
muy costosas batallas espacia- 
les. A pesar de los esfuerzos de 
las tripulaciones de los cruceros 
de batalla y de las naves de com- 
bate de los Lobos Espaciales, 
Sehalla consiguid desembarcar 
sus tropas en Fenris. 


Muchos de los transportes de tro- 
pas fueron destruidos en Orbita 
por las gigantescas baterias 

de defensa planetaria de El 
Colmillo, mientras que 

otros muchos se 

estrellaron a causa 

de las terribles 

tormen- 


tas eléctricas de la atmosfera de 
Fenris. A pesar de las pérdidas, 
miles de sanguinarios guerreros 
de Bucharis consiguieron llegar a 
tierra y empezar la conquista. 


Pueblos enteros de nativos fen- 
risianos fueron esclavizados por 
Bucharis y obligados a construir 
improvisadas carreteras a través 
de las traicioneras llanuras gla- 
ciales; y a talar los gigantescos 
arboles de los bosques de 
Fenris para alimentar los fuegos 
y los versatiles motores de los 
tanques de la Guardia Imperial 
rebelde. Sin embargo, los fenri- 
sianos son una raza muy feroz e 
indémita, por lo que tenian que 
ser constantemente vigilados 
muy de cerca para evitar que se 
rebelaran contra el invasor y 
atacaran a sus tropas desde su 
propio corazon. 


Las comunidades que osaban 
desafiarles eran exterminadas y 
sus casas arrasadas hasta los 
cimientos. El escaso ganado de 
los dispersos pueblos fue confis- 
cado por las tropas de Bucharis 
para alimentar a sus oficiales en 
opiparos banquetes, mientras 
los fenrisianos se morian de 
hambre. Las mujeres jovenes 
fueron capturadas para que sir- 
vieran de solaz a los soldados, y 
los viejos y enfermos fueron 
degollados y sus cadaveres 
abandonados en medio de la 
nieve para alimentar a las gigan- 
tescas bestias carroheras que 
habitan en la helada superficie 
de Fenris. Las atrocidades de 
Bucharis se sucedieron a gran 
velocidad mientras sus divisio- 
nes avanzaban inexorablemente 
hacia El Colmillo, hasta que la 
antigua ciudadela fue asediada. 
Constantemente aterrizaban 
mas y mas renegados en el pla- 
neta y, aunque muchos transpor- 
tes fueron destruidos por los ata- 
gues sorpresa de la flota de los 
Lobos Espaciales, los valles y 
montafas alrededor de la fortale- 
za estaban atestados de tropas 
del Cardenal Apostata. Inmensos 
cafones de asedio vomitaban su 
mortifera carga dia y noche sin 
cesar, iluminando el tormentoso 
cielo con los miles de destellos 
de las explosiones y la resplan- 
deciente energia de las pantallas 


de vacio, que temblaban bajo el 
bombardeo de diez mil proyectiles. 
Las montafas de Asaheim se estre- 
mecieron por las constantes detona- 
ciones, produciéndose avalanchas y 
corrimientos de tierra que contribu- 
yeron a la destruccién general. Las 
bombas de plasma y los acelerado- 
res de masas de las naves situadas 
en Orbita trazaban profundos barran- 
cos en las abruptas laderas de las 
montafias; pero aun asi, los muros 
de El Colmillo resistieron el duro 
castigo. Los Lobos Espaciales des- 
truyeron muchas de las maquinas de 
asedio de los traidores con contraa- 
taques sorpresa. Los constantes 
asaltos de los Exploradores Lobo 
interrumpieron las lineas de suminis- 
tros del ejército de Bucharis, silen- 
ciando los cafiones durante meses 
por falta de municion. 


Todo Asaheim estaba comunicado 
con El Colmillo por un laberinto de 
salas y tuneles subterraneos que los 
Lobos Espaciales utilizaron para 
penetrar tras las lineas enemigas. 
Lanzando juramentos de venganza, 
los Garras Sangrientas atacaban a 
los soldados de Bucharis en la oscu- 
ridad de los bosques de Fenris, des- 
cuartizandolos con sus espadas sie- 
rra y sus afilados colmillos. Las 
armas pesadas de los Colmillos 
Largos destruyeron grandes frag- 
mentos de las laderas de las monta- 
flas para sepultar a los enemigos de 
los Lobos Espaciales bajo una tor- 
menta de rocas y tierra. Los 
Cazadores Grises formaron escua- 
dras de exterminio, cazando a los 


invasores por los densos bosques y 
acabando con ellos con los proyecti- 
les explosivos de sus armas. Los 
Dreadnoughts se abrieron paso a 
través de las columnas enemigas, 
dejando a su paso un rastro de 
muerte y destruccion. 


Mes tras mes, la Batalla de El 
Colmillo continud. El Cardenal 
Bucharis ordend que escuadras 
suicidas asaltaran las grandes 
puertas blindadas de El Colmillo, 
prometiendo grandes recompensas 
al primero que las atravesara. Los 
Lobos Espaciales repelieron todos 
y cada uno de los ataques enemi- 
gos, causando bajas astronémicas 
a las fuerzas del Apostata. El ase- 
dio se prolong6é tres sanguinarios 
anos. Un ataque tras otro, un bom- 
bardeo tras otro, cayeron sobre los 
muros y puertas de El Colmillo y, 
sin embargo, la fortaleza siguid 
siendo inexpugnable. Al iniciarse el 
tercer ano de asedio, Bucharis reu- 
nid en el planeta a mas y mds tro- 
pas, hasta que practicamente las 
tres cuartas partes de sus fuerzas, 
varios cientos de miles de hombres, 
se concentraron en Fenris. 


Cuando el segundo al mando de las 
fuerzas de Bucharis, el Coronel 
Gasto del Regimiento Rigellian XXV, 
inicié los preparativos de lo que ibaa 
ser el ultimo y definitivo asalto, inter- 
vino el destino. En los limites del sis- 
tema estelar de Fenris apareci6 una 
flota de guerra que acababa de salir 
del espacio disforme. Mientras la 
flota de Sehalla se colocaba en posi- 
cidn de ataque, fue atacada por una 


flota de naves de 

combate y cruceros 

de ataque de los Lobos 

Espaciales que regre- 

saba a su planeta 

natal después de f£ 

luchar en una gue- & 

rra lejana. La fero- 

cidad del ataque de Kyrl 
Cefiosangre no tuvo limites, destru- 
yendo mas de la mitad de la flota 
renegada en la acometida inicial. 
Mientras la Gran Compafhia de 
Cefosangre empujaba a los traido- 
res hacia Fenris, el resto de las 
naves estelares de los Lobos 
Espaciales atacaron, atrapando a 
Sehalla entre dos fuerzas impara- 
bles. Sehalla consiguid escapar con 
apenas una cuarta parte de sus 
naves intactas. Sin perder tiempo 
persiguiendo a los supervivientes, 
los recién llegados Lobos Espa- 
ciales se dirigieron a Fenris. 


El ataque de la Gran Compafnia de 
Kyrl Cehosangre acabo con decenas 
de miles de traidores en los primeros 
dias de combate. Los rebeldes fue- 
ron expulsados de los pasos de mon- 
tafia que conducian a El Colmillo; y 
los que sobrevivieron y consiguieron 
llegar a Asaheim fueron cazados por 
las manadas de lobos y los salvajes 
Wulfen. Bucharis consiguio evitar ser 
capturado al escapar en su lanzadera 
particular; con la que se dirigié a reu- 
nirse con Sehalla, que habia salido 
del espacio disforme el tiempo justo 
para recoger a su Sefor. A los que 
permanecieron en Fenris les aguar- 
daba una muerte segura. 


\ 


PLA BATALLA DE EL COLMILLO™ 


La guerra entre los Lobos Espaciales y el ejército de 
Bucharis puede proporcionarte un monton de posibilida- 
des para librar muchas y divertidas batallas y campanas 
para Warhammer 40,000 (0 incluso Epic 40,000 -Ed.) 


) La mayoria de los combates de la Batalla de El Colmillo pueden librarse utilizando las misiones basicas descritas en 
el reglamento de Warhammer 40,000. Utiliza la escenografia apropiada para dar el “color” adecuado a las batallas 
(montafas y colinas cubiertas de bosques de coniferas alpinas, tundras heladas y valles rocosos). Las fuerzas de 
m™ Bucharis pueden representarse facilmente utilizando tropas de la Guardia Imperial; aunque seria conveniente utili- 
Zar la descripcidn de los Adoradores del Caos descritos en el Ordo Malleus Dixit de la White Dwarf n°54 para repre- 
sentar los elementos mds fanaticos del ejército del Cardenal Apostata. También puedes caracterizar mas el ejército 
no incluyendo subhumanos como los Ratlings y los Ogretes, pues el credo de Bucharis consideraba a estos mutan- @ 
tes enemigos de la raza humana. Igualmente, puedes utilizar las miniaturas del Regimiento de Renombre de | 
Warhammer de los Hombres Oso de Beorg Bearstruck para representar a los nativos fenrisianos. IX 


Una combinacién de los escenarios Mision: Exterminio y Mision: Asalto a Bunker puede representar los ataques sui- } 
cidas contra las puertas blindadas de El Colmillo. Al librar la Mision: Asalto a Bunker, introduce la excepcidn de que 
los atacantes efectuan una ofensiva total; pero tan solo consiguen puntos de victoria por capturar los bunkers, no 
por destruirlos (los bunkers representan las puertas blindadas que conducen a los ttineles bajo El Colmillo). Si quie- 
res representar los ataques de los Lobos Espaciales contra las columnas de refuerzo, utiliza la Mision: Emboscada; 
pero no permitas a los Lobos Espaciales utilizar vehiculo alguno, a excepcion de los Dreadnoughts (los vehiculos 
mas grandes serian incapaces de pasar por la mayoria de tuneles subterraneos). 


e Cuando Kyrl Cefosangre llegue, puedes jugar la Mision: Invasion Planetaria, descrita en el Codex Marines 
Espaciales; mientras que Mision: Romper el Cerco puede ser muy adecuada para representar los intentos de las 
fuerzas de Bucharis de escapar de los vengativos Lobos Espaciales. 


fuss llama a los Hijos de Fenris para que, de nuevo, de Jan el leg. jel Empe 
ndo de las Tropas de El Colmillo y derrota a los enemigos de la Humanidad 


—— 
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e todos los Games Day que tie- 

nen lugar en todo el mundo, iel 
que se celebra en Inglaterra es el mas 
multitudinario de todos! El principal 
evento anual de Games Workshop 
incluye ademas el mas prestigioso 
concurso de pintura de Miniaturas 
Citadel: el Golden Demon. Los parti- 
cipantes, algunos de los cuales han 
viajado desde los rincones mas re- 
conditos del planeta, luchan por con- 
seguir el maximo galarddén del Gol- 
den Demon, \a Matademonios, y los 
codiciados Trofeos Golden Demon. 


El Games Day inglés actualmente 
tiene lugar en el National Indoor 
Arena, en Birmingham, un lugar ex- 
celente formado por una pista gigan- 
tesca y dos areas independientes en 
las que Games Workshop consigue 
colocar todo lo que fisicamente es 
posible llevar hasta alli. Cada ano, 
desde 1975, este evento ha ido desa- 


rrollandose y creciendo desde sus 
humildes origenes hasta su actual 
encarnacion. 


En el Games Day estan presentes 
todos y cada uno de los aspectos del 
hobby Games Workshop, y, para ce- 
lebrarlo con nosotros, llegan autoca- 
res enteros de jugadores entusiastas 
procedentes de todos los rincones 
del pais para poder disfrutar de las 
mejores y mas espectaculares parti- 
das del ano. El Games Day es el lu- 
gar iddneo para poder encontrar a 
los tipejos del Studio de Disenho y 
comprobar de primera mano los 
proyectos y disenos de productos 
futuros. También es el lugar indica- 
do para encontrar las diversas face- 
tas de Games Workshop, desde las 
publicaciones de la Black Library a 
las demenciales partidas preparadas 
por el personal de las tiendas. El 
Games Day esta pensado para que 


A las 10 de la manana del pasado 
12 de septiembre, mas de 8.000 
jugadores invadieron Birmingham 
jEsta es una vision superficial de 
lo que sucedio! 


nuestro personal festeje el hobby de 
una forma que todos vosotros po- 
dais experimentar y disfrutar. A lo 
largo del evento puede tomarse 
parte en las gigantescas partidas que 
se juegan constantemente, admirar 
los gigantescos estandartes traidos 
por las diversas tiendas y mucho 
mas iSin duda es un evento que NO 
te puedes perder! 


A lo largo de las préximas paginas 
vamos a mostrar algunos ejemplos 
de lo que fue el Games Day 1.999. 
Espero que sirva para animaros a 
asistir a la edicidn de este ano (/O si 
no queréis ir tan lejos, al esperado 
Games Day espanol! -Ed.) iNadie 
quedara defraudado! 


Che Webster 
Encargado de los Eventos 
en el Reino Unido 


EI Informe de Andy Sheppard 


Andy Sheppard dirige una excelente 
pagina en internet que regularmente 
trata temas de esta revista y otros 
productos y miniaturas Games 
Workshop. Este ano le propusimos 
asistir al Games Day como nuestro 
invitado. Esta es su historia... 


Novedades 

Games Dayes una mag- * 
nifica oportunidad de 
ver miniaturas nuevas s 
mucho antes de que lle- ¢ 
guen a las vitrinas de $ 
las tiendas. $ 


‘4 El Games Day’98 fue 

mi primer Games 
Day. Irénicamente, lo habia 
evitado hasta entonces a 
causa de los informes y foto- 
grafias publicados en White 
Dwarf, en las que general- 
mente se veian varios miles 
de entusiastas jugadores api- 
nhandose como Goblins Noc- 
turnos después de una no- 
che de consumir un exceso 
de hongos sombrero loco. 
Una situaci6n totalmente 
desagradable, o al menos 
eso pensaba; pero cuando fi- 
nalmente adquiri mi entrada 
y asisti al Games Day’98, re- 
conoci inmediatamente que 
habia cometido un grave 
error. Me diverti tanto, que 
no fue en absoluto dificil 
persuadirme de que volviera 
este ano. 


Alas 10 de la manana del dia 
12 de septiembre de 1.999 
se abrieron las puertas e in- 
numerables miles de aficio- 
nados invadieron el Natio- 
nal Indoor Arena. Una vez 
en marcha el evento, el 
Games Day se convirtid en 


seis horas de Games Work- 
shop a tope en las que todo 
el mundo encontr6 lo que 
mas le gustaba. 


En la sala principal habia 
muchas cosas por hacer. Po- 
dias quedarte embobado 
ante los increibles dioramas; 
podias tomar parte en los 
concursos de pintura rapida; 
podias jugar en alguna de las 
numerosas y diversas parti- 
das de participacién; y tam- 
bién tenias la oportunidad 
de conseguir esas miniaturas 
que te habias prometido a ti 
mismo desde hacia semanas 
(incluidas algunas copias del 
Codex Guardia Imperial, las 
magnificas nuevas miniaturas 
de plastico de Catachan, ban- 
das de Mordheim, etc. que 
por entonces todavia no esta- 
ban a la venta en las tiendas). 
Los Trolls de Mail Order se 
pasaron todo el dia gritando 
a pleno pulm6én mientras 
suministraban el Capitan 
Marine Espacial de edicién 
especial para el Games Day a 
todo aquel que lo queria iPor 
cierto, que era una miniatura 
extraordinaria! 


Pudieron admirarse un gran 
numero de novedades futu- 
ras, uno de los grandes ali- 
cientes del Games Day para 
los verdaderos entusiastas 
de Games Workshop, sea 
cual sea su edad (/poder con- 


El Studio 

Los aficionados hicieron 
largas colas para poder 
ver a los artistas y disefia- 
dores de juegos junto a 
Sus juegos y miniaturas 
favoritas. 


@eeaeeoeoeoeoeeooeeeoeeoeod 


jLas puertas se abren! 
Alrededor de las 10 de la 
« mafiana del dia 12 de sep- 
> tiembre, mas de 8.000 
personas invadieron el 
lugar del evento en cuanto 
* se abrieron las puertas del 
° Games Day99. 


templar estas novedades 
con mucha antelacion es 
uno de los privilegios de 
asistir al Games Day! -Ed.). 
Cuando estéis leyendo estas 
lineas, muchas de las minia- 
turas mostradas en primicia 
ese dia ya estaran a la venta, 
pero algunas todavia estan 
en las forjas de Marte, lo 
cual contribuye a la magia 
de poder contemplar minia- 
turas perfectamente pinta- 
das poco después de salir de 
sus moldes; a veces incluso 
nueve meses antes de que 
puedas adquirirlas en las 
tiendas. 


Entre las nuevas miniaturas 
que podian admirarse este 
ano estaban los nuevos El- 
dars (la Exarca de los Espec- 
tros Aullantes, varios Sega- 
dores Siniestros y las nuevas 
Plataformas Gravitatorias). 
Habia muchos reclutas nue- 
vos para los jugadores de la 
Guardia Imperial, Tropas de 
Asalto, Catachanes de plasti- 
co y metal (incluidos algu- 
nos con cargas de demo- 
lici6n y los francotiradores), 
y una considerable cantidad 


de miniaturas de Warmaster. 
Esta lista realmente tan sdlo 
ha podido arafar la superfi- 
cie, pues no tendria suficien- 
tes paginas en esta revista 
para enumerar la larga lista 
de miniaturas, como el Se- 
for Lobo con Armadura de 
Exterminador que represen- 
tara a Logan Grimnar (y que 
no podra conseguirse hasta 
el mes que viene. -Ed.), Infer- 
nales Eldars Oscuros, minia- 
turas todavia en la fase de 
masilla verde, etc. 


Pero las novedades no son el 
unico aliciente que nos ofre- 
ce el Games Day. También 
puedes encontrarte y hablar 
con muchas de las personas 
que hay detras de los juegos 
y las miniaturas Games 
Workshop. En la zona del 
Studio puedes conocer a los 
artistas e ilustradores con 
sus trabajos presentes y fu- 
turos. También estaban pre- 
sentes los Disenadores de 
Juegos Tuomas Pirinen, Gav 
Thorpe y Andy Chambers 
respondiendo a las pregun- 
tas que les quisieras hacer 0 
discutiendo sobre las opi- 


niones y sugerencias de los 
aficionados, que contribui- 
an asi al desarrollo de los 
juegos. Jervis también debe- 
ria haber estado, pero desa- 
fortunadamente ese dia se 
puso enfermo. Jes Goodwin 
ensenhaba el nuevo Land 
Raider y parecia muy satis- 
fecho de si mismo (iy con 
razon, después de ver este 
colosal modelo!). 


En un rincén se habia cons- 
truido un minitaller de fun- 
dido de miniaturas, donde 
podias ver el proceso de 
fabricacién de las Miniaturas 
Citadel. Un amigable hom- 
bre con gruesos guantes y 
gafas de seguridad mostraba 
el arte de verter el metal 
fundido en los moldes iy 
mantenerlo lejos de su piel! 


Os lo credis o no, mucha 
gente se viste especialmen- 
te para el Games Day. Esto 
contribuye en gran medida 
a la atmosfera general, y es- 
te ano el personal del punto 
de informacién de Games 
Workshop iba disfrazado 
como doncellas medievales 
(afortunadamente, sdlo ha- 
bia mujeres; y los rumores 
de que Paul Sawyer iba a 
pasearse vestido de Lelith 
Hesperax no se confirma- 
ron itras haber sido confis- 
cado su disfraz en virtud del 
Articulo 3 de la Convencién 
de Ginebra!). 


En las catacumbas del nivel 
inferior del National Indoor 
Arena, bajo la sala principal, 
se encontraba la Black Li- 
brary. A pesar de que era 
necesario bajar seis tramos 
de escaleras para llegar 
hasta ella, la gente acudia a 
docenas para poder admirar 
las maravillas que ahi se 
exponian. Refugiados en el 
bunker de la Black Library, 
podias encontrar a los artis- 
tas y escritores, presentados 
por Andy Jones. Todos ellos 
pasaron el dia entero fir- 


mando libros e ilustracio- 


nes, y hablando con los que 
eran suficientemente valien- 
tes para hacerles preguntas. 
También podias disfrutar de 
una extensa muestra de ilus- 
traciones de publicaciones 
futuras de la Black Library. 


Otros alicientes eran los jue- 
gos de ordenador presentes 
y futuros ambientados en 
los universos de Games 
Workshop, como Rites of 
War o el proyecto de un 
juego de carreras entre vehi- 
culos Orkos. Este Ultimo no 
era mas que una primera 
demo; pero, en mi opinion, 
se convertira en un éxito 
iCrucemos los dedos para 
que pronto vea la luz! 


Muchos clubes desarrolla- 
ron partidas especiales de 
demostraci6n en las entra- 
has del pabelldén, todas ellas 
con magnificas muestras de 
lo que puede llegarse a con- 
seguir construyendo esce- 
nografia, miniaturas cons- 
truidas con restos y mucho 
esfuerzo por parte de juga- 
dores entusiastas. El nivel 
medio de estas partidas era 
muy superior al del afio 
anterior. 


En el bunker de la Black 
Library podian admirarse 
los modelos de Forge World: 
sus variados elementos de 
escenografia de resina; las 
miniaturas a gran escala de 
Marines Espaciales y Senores 
de la Guerra Orcos; y blinda- 
dos Imperiales con las ex- 


: Desfile de Disfraces 
* Gran parte del personal, 
$ y muchos de vosotros, 

: capturasteis el verdade- 
* 0 espiritu de las cosas 
: vistiéndoos como vues- 
¢ tros personajes 0 tropas 
* preferidos. 


Fabricacion de 
miniaturas 

Un amigable hombre con 
gruesos guantes y gafas de 
seguridad mostraba el arte 
de verter el metal fundido 
en los moldes jy mantener- 
lo lejos de su piel! 


celentes conversiones en re- 
sina de tanques para War- 
hammer 40,000 (itenian 
incluso un Baneblade a esca- 
la Warhammer 40,000!). La 
calidad de todos estos mo- 
delos es insuperable, itanto, 
que eran demasiado tenta- 
dores para slo observarlos! 


El Games Day se clausur6é 
con una gran ceremonia en 
la que se entregaron los pre- 
mios a los vencedores del 
Golden Demon, y, finalmen- 
te, agotados pero contentos y 
felices, todo el mundo regre- 
s6 a sus casas (bueno, supon- 
go que todo el personal de 
Games Workshop tard6 ho- 
ras en empaquetarlo todo y 
transportarlo de regreso a 
Nottingham). 


En resumen, el Games Day 
es una oportunidad magnifi- 
ca para sumergirte en el 
hobby durante seis horas que 
se hacen muy cortas. Hay 
tanto para ver y hacer que 
estoy seguro que me perdi 
otras cosas muy interesantes 
(por ejemplo, no vi las matri- 
ces de plastico disefiadas 
para convertir los Marines Es- 
paciales en Lobos Espaciales, 
pero he oido que son magni- 
ficas). Suceden tantas cosas 
que simplemente no puedes 
abarcarlo todo: puedes pa- 
sarte horas jugando y no abu- 
rrirte; puedes admirar libros 
y miniaturas que no podras 
ver en las tiendas en muchos 
meses; puedes tomar parte 
en partidas de demostracién 
y concursos de pintura como 


Black Library 
Podias encontrar 
Cémics, /nferno!, clu- 
¢ bes, Forge World, jue- 
* gos de ordenador y 

$ mucho mds en los 

$ niveles inferiores del 
= National Indoor Arena. 


el Golden Demon; participar 
en concursos y hablar con el 
personal de Games Work- 
shop de casi cualquier tema. 


Para ser honesto, soy incapaz 
de abarcarlo todo en este 
articulo; pero espero haber 
podido reflejar un poco la 
magnitud de este evento y 
animaros a todos a compro- 
barlo por vosotros mismos. 
Durante afios me lo he per- 
dido pensando que no me 


gustaria iINo come- 
tais mi mismo error! 9 9 
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El Studio de Disefio 

Como puedes comprobar, 
todos los artistas y disefiadores 
son un montén de tipejos 
divertidos dispuestos a explicar 
a todo el mundo todos los 
secretos sobre los proyectos en 
que estan trabajando. 


aa, 
fateh ee 


a 
oa) 


Mientras tanto... 
La frenética actividad 
caracteristica de un 
Games Day hace que 
Rick Priestley esté 
muy hambriento. 


e@@eeeeeoeoeeoeeeeee 


La Sala Principal 

En la sala principal reinaba 
una actividad frenética: 
desde los centenares de 
partidas de participacion 

jal caos total de la competi- 
cién de pintura rapida! 


@eeeoeveeoesneeeeeeoee 


EL GAMES DAY 
EN CIFRAS 


@ Os lo creais 0 no, el pri- 
mer Games Day se celebré 
hace mucho, mucho tiem- 
po, en 1.975 jTan sdlo 
Jervis Johnson es capaz 
de rememorar ese dia! 


@ Antiguamente, Games 
Workshop organizaba por 
separado el Golden 
Demon y el Games Day. 


MEI Games Day de este 
afio ha sido el mas multitu- 
dinario, con mas de 8.500 
participantes. 


@ Este afio se han batido 
todos los records de parti- 
cipacion en el Golden 
Demon, con 2.563 partici- 
pantes compitiendo por 
conseguir la codiciada 
Matademonios. 


@ Mas de 700 personas de 
Games Workshop han tra- 
bajado para conseguir que 
todo esto fuera posible. 


M@ Este afio se han prepara- 
do la increible cantidad de 
530 metros cuadrados de 
mesas de juego para parti- 
cipar (jbien hecho, chicos!). 


“De todos los eventos en que he 
participado, el Games Day es uno de 
los mas divertidos; y tan sdlo podria 

describirlo como una fiesta gigantesca”. 


Mike Osbourne 


Encargado de la planificacion de los 
Eventos en el National Indoor Arena 


Y MUY PRONTO... 


..ya no sera necesario que viajes hasta Inglaterra para disfrutar de este 

evento en vivo y en directo; pues el proximo mes de Noviem- 

bre tendra lugar en Barcelona el Primer Games Day que se 

» Sse celebrard en Espafia. Sigue muy atento a las paginas de 

la White Dwarf, pues dentro de muy pocas semanas 
podras conseguir tu entrada para el Games Day 2.000. 


iY no olvides empezar a pintar y transformar tus 
miniaturas si quieres participar en el Go/den Demon! 


ids 


: jAvalancha! 

+ Miles de entusiastas juga- 
 dores Ilenaron el pabellén. 
* Con tantos jugadores reuni- 
© dos a la‘vez en el mismo 

: sitio, la diversion esta 

> asegurada je incluso puedes 
- hacer nuevas amistades! 


Ambientacion 

y Disfraces 

Uno de los aspectos desta- 

cables del Games Day99 

fue que mucha gente se 
vistid con uniformes y 
vestidos de Warhammer 

y Warhammer 40,000. 


mmceeceseee eee ee 


trabajando en la organizaci6n del Games 

Day y el Golden Demon del ano pasado, 
me encontré con Jacob Nielsen. Este danés, no 
satisfecho con ganar primeros premios en la 
mayoria de concursos de pintura a los que se 
ha presentado, se ha llevado este ano ese 
“peazo espada” que es la Matademonios, de 
modo que creo que sdlo le queda por ganar un 
Tour de Francia y una Vuelta a Espana, porque 
ya me diréis... 


Si que, estando yo en el Studio inglés 


El caso es que me Io presentaron, por aquello 
de que él iba a venir a Barcelona, y como yo 
viva alli... Pues eso, que me lo llevara de visita 
por la ciudad. Y aqui se presentd. Pero cuando 
le pregunté si queria ver la catedral, ese museo 
y tal exposici6n (porque ya sabéis que estos 
guiris son cultiffisimos. -Juan), bueno, pues que 
no, que él habia venido con su clase de Arte 
(que es lo que estudia en la universidad) y que 
eso ya lo tenia muy visto; y que él queria ver 
dos cosas: los bares de Barcelona y la tienda y 
la central de Games Workshop aqui en 
Barcelona. Y bueno, soy el tipejo ideal, porque 
conozco bastante bien ambos tipos de sitios. 


Lo del sabado por la noche y la cena del lunes 
lo dejaré para las crdnicas rosas y las revistas 
del coraz6n (0 mejor dicho, del higado IC6mo 
trasiegan él y sus amistades! -Juan). Y llegamos 
al martes 25, donde hete aqui que se presen- 
ta (por fin) en la central de Games Workshop 
Espana. El sabado anterior habia visitado 
nuestra tienda en Muntaner, donde se quedé 
un tanto pasmado tanto por el ambiente 
general reinante como por el estilazo en la 
atencidn al cliente del personal de la tienda; asi 
que cuando lleg6 a la central ya venia con una 
ligera idea de lo zumbados que estamos en el 
Estudio. Lo primero que le impresiond fue la 
coleccién de juegos y reglamentos antiguos 
que aqui tenemos. Por nuestra parte, lo que 
mas nos sorprendid fue la altura del chaval: un 
buen metro noventa. Ademas, aunque es un 


poco timido, en cuanto se arrancéd, las manos 
se le convirtieron en un borrén de lo rapido 
que hablaba y de tanto que gesticulaba. 


Lo primero que hizo fue enseharnos unas 
cuantas miniaturas que habia traido; lo que 
me hizo desear, si la ciencia médica estuviera 
un poco mas avanzada, cortarle las manos 
para que me las transplantaran iQué pasada 
de miniaturas! INo me extrana que gane todos 
esos premios! 


Tras eso, y una vez aposentados, lo someti- 
mos a un interrogatorio de tercer grado, pero 
sin lampara y sin humo en la cara. Este es el 
resultado... 


W.D.- ~Cémo y cuando te aficionaste al 
hobby Games Workshop? 


J.N.- Bueno, la verdad es que fue un poco por 
culpa de mi hermano. Es jugador de rol, y para 
las partidas me pedia que le pintara las minia- 
turas. Como solian ser partidas de fantasia y 
necesitaba muchas miniaturas, una de las 
primeras cajas que se comprdé fue aquella 
de Games Workshop en la que se incluian 
sesenta miniaturas de cinco razas diferentes: 
Orcos, Elfos Silvanos, Enanos, Elfos Oscuros y 
Skavens. Me atrajeron mucho los Elfos 
Silvanos, de modo que me compré mas minia- 
turas de ese tipo y el juego de Warhammer, 
que por aquel entonces andaba por la tercera 
edicidn. Un ano después salid la cuarta edi- 
cién, y entonces me dediqué a pintar los 
Goblins que venian en la caja del juego. Y eso 
fue lo que me engancho definitivamente. 


J.N.- Al principio fue cuestidn de ir descubrién- 
dolas por ml cuenta, a base de prdctica; pero 
mas tarde empezaron a aparecer los -articulos 
de ‘Eavy Metal sobre como pintar, y mas tarde 
los de Mike McVey. Aquello si que fue todo un 
descubrimiento. Creo que Mike es uno de los 
maximos exponentes de lo que se puede 
lograr con una miniatura. Otra forma de 
aprender es ponerte en contacto con otros 
jugadores y aficionados y preguntarles c6mo lo 
hacen ellos. Como ya he comentado antes, 
uno de los sitios ideales para esto son los dife- 
rentes concursos y torneos que se celebran. 


W.D.- Hablando de concursos y torneos, 
después de todos los premios que has 
ganado en las distintas ediciones y cate- 
gorias del Golden Demon ;Qué sentiste 
al ganar la Matademonios? 


Se ha Ilevado este ano ese “peazo espa- 
da” que es la Matademonios, de modo 
que creo que solo le queda por ganar un 
Tour de Francia y una Vuelta a Espana, 
porque ya me diréis... 


W.D.- ~Tardaste mucho en llegar a tu 
actual nivel de pintura o vendiste tu 
alma al diablo directamente desde el 
principio? 


J.N.- No, la verdad es que con aquello de que 
practicaba mucho, al cabo de un ano ya esta- 
ba compitiendo en los torneos de pintura 
locales. Creo que tengo la suerte de ser 
bueno. Ademas, la ventaja de competir en 

este tipo de cosas es que 

encuentras gente con la que 
compartir ideas. 


W.D.- Logras unos efectos 
excelentes en las miniatu- 
ras ~Donde aprendiste esas 
técnicas? 


J.N.- La verdad es que siempre es emocionan- 
te ganar un premio de este tipo y categoria, 
pero la Matademonios representa la categoria; 
Libre, a la que se puede presentar cualquiera y 
practicamente con cualquier cosa, por lo que 
es aun mas dificil vencer; de modo que repre- 
sentd un momento muy importante para mi. 
Es algo asi como sentirse el vencedor general 
del concurso. 


W.D.- Vale, pero, cémo logras llegar a 
pintar unas miniaturas asi? 


J.N.- Para empezar, me inspiro en alguna ilus- 
tracién o cubierta de libro de ejército o codex. 
A veces también me inspira una determinada 
pieza de una miniatura, como por ejemplo el 
torso de un jinete o la postura de un infante. 
Después me dedico a dibujar bocetos de lo 
que quiero lograr, y preveo las distintas piezas 
que voy a necesitar y/o modelar con masilla. 


Suelo trabajar con varias ideas a la vez, y final- 
mente presento aquellas que sé que podré ter- 
minar a tiempo para presentarlas en el Golden 
Demon Eso quiere decir que todavia tengo un 
monton de ideas que no me ha dado tiempo 
presentar! 


W.D.- Bueno, y siguiendo con el tema de 
los torneos, zte has presentado a algu- 
no de juego? Porque si encima tambien 
ganas esos... 


J.N.- Sf, pero lo cierto es que no he ganado 
ninguno. El problema es la forma en que orga- 
nizo los ejércitos. Suelo pintar una miniatura y, 
si me gusta mucho, hago que el ejército con- 
cuerde con esa miniatura central y con el tras- 
fondo. Por ejemplo, en el ultimo torneo al que 
me presenté llevé un ejército del Caos porque 
habia pintado un Hechicero de Tzeentch, asi 
que me puse a pintar el resto del ejército en 
base a él: unidades de nueve miniaturas, 
magia por un tubo, etc. El aspecto general 
quedé muy bien, y todo el trasfondo del ejér- 
cito era perfecto; pero como fuerza de comba- 
te para ganar batallas no era nada del otro 
mundo, y me dieron una soberana paliza. 


W.D.- Entonces no apoyaras la afirma- 
cién de Nigel Stillman de que un ejército 
bien pintado atrae las buenas tiradas... 


J.N.- Si eso fuese cierto, algunos de los ejérci- 
tos a los que me he enfrentado ni siquiera 
hubieran podido salir del maletin en que -los 
tralian. No, es cuestién de una organizacion 
apropiada y una cierta habilidad tactica. 
Ademas, tampoco estoy de acuerdo con su 
afirmacion de que el ejército debe ser siempre 
el mismo. Eso esta muy bien hasta cierto 
punto, ya que te permite disponer de un ejér- 
cito preparado para echar una partida en cual- 
quier momento; pero considero que es una 
atadura demasiado grande y poco realista, ya 
que histéricamente no conozco el caso de nin- 
gun general que haya actuado con el mismo 
ejército exactamente igual siempre 2Qué ocu- 
rre si sale una nueva miniatura que es estu- 
penda? 2No puedes incluirla en el ejercito? 


W.D.- 2 Qué es lo que mas te gusta de las 
Miniaturas Citadel? 


J.N.- Sobre todo las poses de muchas de ellas. 
No son realistas, pero el que quiera realismo 
gue busque entre las miniaturas histdricas. 
Todos esos espadones y demas armas, la 
forma en que las blanden, el equipo... todo 
tiene ese aire de literatura fantastica que tanto 
me gusta. La verdad es que he probado minia- 
turas de otras casas, pero siempre termino 
comprando Miniaturas Cltadel. Otra cosa que 
me atrae mucho es el trasfondo y las ilustra- 


ciones, que permiten imaginarte todo aquello 
que no puedes ver en la miniatura. Y el acaba- 
do, por supuesto. En muchas de las Miniaturas 
Citadel se ven hasta los mas pequenos deta- 
lles, y €SO eS algo que un pintor dedicado apre- 
cia mucho; ya que te permite anadir toda una 
nueva dimension al pintado gracias a esos 
pequenos toques finales 


W.D.- Tienes pensado comenzar algun 
nuevo ejército? 


J.N.- Pues si. Me gustaria organizar un ejército 
de Mercenarios; pero de momento tan sdlo es 
un proyecto, lasi que tardara bastante en ser 
reclutado! Lo que me gustaria de verdad seria 
inventarme regimientos nuevos, aunque solo 
lo serian de aspecto, ya que tendrian que utili- 
Zar las reglas ya existentes. Algo parecido a lo 
que hizo Tuomas Pirinen para el Citadel 
Journal con su ejercito de Kislevitas. Sobre todo 
me gustan las miniaturas de los hermanos 
Perry, ya que se documentan mucho antes de 
esculpir una miniatura. Si a eso le anades la 
posibilidad de que tu mismo te documentes 


sobre los diferentes esquemas de los distintos 
uniformes, comprobaras que las posibilidades 
son realmente numerosas. Otra de mis fuentes 
de inspiracidn son los dibujos de John Blanche, 
creo qué mirar una de sus ilustraciones es sufi- 
ciente para que se me ocurran dos 0 tres ideas 
para diferentes regimientos Io incluso ejércitos! 


W.D.- Por ultimo, gqué consejos les 
darias a los que estan empezando? 


J.N.- Bueno, puedo decirles c6mo me planteo 
yo pintar una miniatura. Me concentro en tres 
puntos: la cabeza, el equipo y la peana. La 
cabeza es un punto focal, ya que todo el 
mundo mira esa parte de la miniatura. El tono 
de la piel, el gesto que se logra con las som- 
bras, la pulcritud y exactitud de las lineas... 
todo eso es muy importante. En cuanto al 
equipo, creo que es lo que mas caracteriza a la 
miniatura; por ello, si la miniatura esta armada, 
por ejemplo, con una espada, me gusta que 
quede bien claro y que resalte el hecho de que 
esta armado con ella. Y por ultimo, la peana. 
Un buen ejemplo es la miniatura de Jinete Elfo 
Oscuro con la que gané uno de los premios. 
Pinté la peana de Verde Goblin cuando la pre- 
senté, pero después repinté los bordes de 
negro, y el resultado fue que toda la miniatura 
resaltaba mucho mas. La idea general de hacer 
que la peana destaque es aplicable a cualquier 
miniatura. Un Jefe Orco con un pequeno 

Garrapato en la peana, un Elfo 

Silvano con unas cuantas ramas, un 

Esliz6n con algun matojo... todas 


SS A 
QE estas. miniaturas resaltaran mucho 


{\ 


Bueno, pues después de esto parecia que el 
pobre muchacho estaba hasta el pescuezo 
de tanta pregunta, mas que nada porque em- 
pezd a golpearse la nuca con el libro de 
Mordheim; asi. que captamos la indirecta y le 
dejamos tranquilo. En cualquier caso, dijo que 
le habia encantado la visita y amenaz6 con vol- 
ver le incluso con apuntarse a nuestro primer 
Golden Demon en Espana! €Que para cuan- 
do? Pues ya no falta mucho, como ya os 
hemos informado en las noticias. 


mas con la peana apropiada. 


Jacob levanta orgullosamente la Matademonios, 
que le acredita como el mejor pintor del Golden 
Demon. Su intencion es levantar muchas mds. 
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in duda, el elemento céentéal/del Games 
Day 1999 fue el gigantesé6,dioramaé situ 
CSS i lado “La Venganza del Vanipito”. Esta pica 
GD | A> eae & ie. batalla se representaba en/un‘4rea d¢aproxi- 
' “i 2 madamente 6,5 metroS de largo pér 3 
metros de ancho, y fueron necesarios meses 
de esfuerzos para poder constguirlo. 
Utilizando miles dé/miniaturas (si tdn sdlo 
contamos los Zombis, habia mas de/2.000), 
este diorama mostraba una batalla en que 
las fuerzas de la no muerte, lideradas por el 
Vampiro Antoiné von Carstein, habian régre- 
sado al pueblo fortificado Imperidl de 
Stuttburgo para vengarse/de Maximillian 
von Klaus, el alcalde del pueblo. 


7 


La historia que relata este diorama/ puede 
seguirse con mucha facilidad simplemente 
observando las escenas de batalla a medida 
que se va recorriendo el diorama con la 
mirada. Lo mejor son los pequefos deta- 
lles. Puedes pasarte horas déscubriendo las 
docenas de mini escenas que hay dispersas 
en el interior de la escena principal, como 
el Nautilus Enano que esta siendo atacado 
por un monstruo de las profundidades, o 
el ballestero solitario que esta atrincherado 
en un establo rodeado por una horda de 
No Muertos. 


Bemus oma Mi 


¢ 


See 
a 
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El personal de Games Workshop observa de cerca el 
dioramn del Games Day 1999 antes de que se abran 


be Se, | i Feat i 
BS.) PR 2. me a 
Incluso este gigantesco diorama quedo diminuto ante 
la masa de aficionados que queria verlo mas de cerca. 
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En el centro del pueblo tiene lugar un sanguinario combate entre 
las fuerzas de la no muerte y los valientes defensores del pueblo. 


Sn) 


Derecha: Un pufiado de 
Arqueros Imperiales manti 

@ raya una horda de Esqueleto. 
que intentan rodear alos defen 
sores de la ciudad. — 


Abajo: Un destacamento de 
Alabarderos retrocede horroriza- 
do ante la gigantesca hueste de 
espiritus que los empuja hacia 
las murallas del pueblo. 


eects detalle: 
1 Reiksmarshall 
Wilhelm Hague de 
,. | Talabecland, trans- 
formado por Mark 
| Harrison y pintado 
| por Dave Thomas. 


La Venganza 


por Andy Foster y Matthew Fletcher 


aximillian von Klaus se desperezo estirandose tanto como pudo 

y bostezé ruidosamente. El peso del collar simbolo de su cargo 
oscilé incémodamente en su cuello. Algunas articulaciones “le crujie— 
ton al estirarse. 


Cuarenta afios atris, von Klaus habia sido un temible guerrero, el 
mejor Gran Maestre de los Caballeros del Sol Llameante. Habia 
cabalgado por todos los campos de batalla del Imperio, matando 
mutantes, hombres bestia y... no muertos. Sintio un escalofrio a pesar 
del calido sol del mediodia, y se arrebuj6 en sus vestimentas. Desde 
lo mas profundo de su alma, la oscuridad le atenaz6 y el miedo se 
apoderé de él una vez mis. 


“Un dia, cuando seas viejo y débil, mortal, volveré a por ti”. 


Maximillian vio otra vez esos terribles ojos Ilenos de odio; los ojos 
que le habian estado persiguiendo durante toda su vida. 


“Volveré a por ti. Beberé de ti jVengaré a nucstra amada Isabel!” 


Se vio una vez mas en su dorada armadura, observando al maligno 
depredador de la noche. Aunque sus hombres habian destruido a las 
criaturas que servian al Vampiro, habia conocido por primera vez lo 
que era el auténtico micdo. El Sefior de los Vampiros se convirtio 
en nicbla mientras las espadas de seis de sus Caballeros lo atravesa— 
ban sin hacerle dafio alguno. La niebla se desvanecié, dispersindose 
por el campo cubierto de cadaveres; pero su terrible voz todavia hoy , 
despertaba las peores pesadillas en von Klaus. 


“Te desangraré a ti y a tu Imperio y, cuando haya acabado, te uni- 
ris a mis huestes. Tu carne putrefacta servira de alimento a los 
cuervos y los gusanos, pero no descansarés en paz. Sufriris un 
eternidad de horror, Maximillian von Klaus. ee de/cuarenta 
afios te buscaré, Te mataré. Mataré a tus hijos, a tu g sete a todo 
tu patético Imperio”. 


, 


El Alcalde volvio en si. Se dirigis tambaleante, atravesando 1a plaza 
del mercado, hacia la estatua 2 Manann, el dios’ ‘del mar. Hacia 
cuarenta afios estaba en su mejor momento Ahora era un hombre 
viejo y debil. Le dolia cl pecho y sufria de artritis. Pero tal vez. 
solo tal vez, el Vampiro se habia olvidado de él. Tal vez alguien 
lo habia matado. Tal vez los rumores sobre una hordz’de No 
Muertos que estaba asolando cl Imperio no eran mas que cso, 
rumores propagados por campesinos de mente sencilla alrededor del 
hogar de alguna taberna. 


Un cuerno sono en las puertas de Ja ciudad, y varios mas le respon- 
dicron desde diversos puntos de 


las 
vié como una columna de Alabarderos con los colores de 
Talabecland entraba en fa villa. A beza cabalgaba un hombre de 
cara estricta, mondéculo y ropas ‘cards. Al verle, el hombre cabalg 


hacia cl Alcalde y le saludo. 


( 
“Reiksmarshall Wilhelm Hague de { Talabecland ¢Sois vos el Scior 
von Klaus?” 


j 
“Por Sigmar! Alcalde von Klaus, no disponem6s ; de mucho tiempo. 
Dispongo de cuatrocientos hombres de infanteffa y doscientos mas de 


caballeria y, por orden del Emperador, ya’ estan en camino mis 
refuerzos procedentes de todos los confings del Imperio. Ya hi 


Maximillian asintid silenciosamente. 


infernales demonios pronto estaran say 
“{Infernales demonios?” -replicé von Klaus. 
“{No lo habéis oido?” 

*“{Oir cl que?” 


“Los No Muertos vienen hacia aqui jY parece que vienen a por vos!” 
i 


/ 


del Vampire 4 


Li Batalla de la Llanura de Schrolnet pifics la derrotaydel 
Vampiro Antoine von Carstein ante un gfan cjército/Imperial al 
mando de Maximillian von Klaus en el afio de Sigmar de 2465/'Von 

Carstein estaba a punto de destruir cf Imperio cuando el Emperador ” 
Wilhelm II] consiguio reunir Jas fuérzas de todos los (Condes 
Electores contra él. Von Klaus the guardia de Caballeros’ del Sol . 
Llameante derrotaron al Vampiro cn el transcurso de fa batalla, 
mientras las Legiones de No Muertos eran destruidas pog los cafio- 
nes y los Helblaster. Antoip¢ von Carstein juro vengatse | poe 
Klaus, su familia y el propio Imperio. 


Durante cuarenta afios, von Carstein se lamio s s heridas y d 


venganza. Reconstruyé sus hordas/ cadaver a tie y aliments 


oh 
odio hasta que consiguié saborearlo con su f y puntiaguda 26 8 
Sus legiones salicron de Sylvania una vez mas en el a 
Carstein se movis con cautela. Al principio sdlo atacé pequ @ 


blos para probar su cyercito y sumar nuevas tropas a sus fue! fzas. ie 
podridas caras de primos lejanos foot aban gee 
pronto Ilegaron a la corte del Ese lor Karl Franz rumores ifs 
regreso del Sefior de los Vampiros. Se despacharon’ inmediatamente 
cazadores de brujas y espias. Algunos, muy pocos, Tegresaron con e 
noticia de que miles de ciudadanos: del Imperié abian sido esclavi- 
= mas alli de la muerte por un maligno nigromante que abalga- 
ba abiertamente por el pais; y que unos extrafios jinetes r istraban 
todo el pais en busca de un hombre: Maximillian von Kia s. 


Cc 


_ Hasta esos momentos, ciudades enteras habian sido dest ise y cl 
Emperador Karl Franz movilizé las tropas de los estados de Talabécland, 
Stirland, Averland y de la Marca del Oster para resistir en la poblacion 
del antiguo héroe del Imperio, el puerto fortificado de Stuttburgo. El 
Emperador envié incluso un destacamento de su guardia de clite, desde 
Altdorf a bordo de la/Gran Nao ial “Orgullo de Sigmar’. 


I 
Las fuerzas Imperi ca estaban Bee por Wilhelm Hague, un 
hombre idiosincratico, pero un magnifico comandante, que consiguio 
organizar una d adecutada 4 pesar de fas pocas horas de que dis- 
puso antes de fuerzas 0 muertas atacaran Stuttburgo. 


El cielo de ediodia se cs cid foando miles de murciélagos G 


insectos cubrieron Stutt de tormenta surgieron en cl. 
cielo, trayendo Ia/oscuri é Pi he a lo que habia sido un her- 
moso dia. EI propio m: rebelo/ y se lanz6 contra las murallas del 


‘pucrto..yomitando sus 
que se habian ahogado 
salicron a buscar as 


timas: los cadaveres y almas de los marinos 
seno, Padres ¢ hijos muertos hacia mucho 
res ¢ hijos, tambaleindose por las calles y 

ba fango por sus desencayadas bocas. 


arstein penetré en el pucblo por la Puerta 


de Sm mient guardia de tumularios mataba a los valientes’ 

defensofes con sj putrescentes. Por detras suyo galopaban los 

lobos ‘espectral do a los ciudadanos por las calles; y los 
rofagos s con los muertos y los moribundos. 


De pie en 
bre del a 
la Batall; 


del pucblo, Antoine von Carstein aullo el nom- 
ordenindole que se presentara ante él como hizo en 
‘Schrolnetz. 


Ni fa pi tormenta pudo registirse a su voz y los relimpagos que 
Jaceraban Ja estatua de Manang, el dios Imperial del mar, mientras el 
eco de st voz rebotaba por Ia plaza del pucblo. Von Klaus fue arras— 


mo habia vivido cudrenta afios aterrorizado, se arrodillé ante 
or de los Vampiros, sollozando desconsoladamente. 


embargo, antes que von -Carstein pudicra cumplir su Fate 
de “beber Ja sangre del alcalde, soné un cuerno. 


Wilhelm Haguc, Reiksmarshall de Talabecland, cargo con sus is tropas 
-atravesando Ja plaza mientras su atmadura brillaba por los destellos 
de los disparos de las istolas de repeticion. 


La batalla rugio con gran ferocidad a su alrededor. 


Arriba: Cientos de Zombis 
inundan las aguas del puerto 
en un ataque sorpresa contra 
los copados defensores de 
Stuttburgo. 


Izquierda: Los Alabarderos 
defienden frenéticamente la 
entrada a su cuartel ante 
una gigantesca horda de 

No Muertos dirigida por un 
salvaje Vampiro del Clan 
Dragon Sangriento montado 
en una Pesadilla Alada. 


Derecha: Los Caballeros de 
Manann galopan hacia el 
pueblo, rezando para no 
llegar demasiado tarde. 
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Una col 
becland avanza 


ebl 


hacia el pu 

para reforzar ¢ 
los defensores de 
la Puerta de 


evitar los escollos, 


Extremo derecha: 

En el exterior de las” 
murallas del pueblo, 
un Helblaster Imperial 
causa numerosas 
bajas entre los No 
Muertos antes de ser 
finalmente destruido, 


Abajo: Una inmensa 
jauria de Lobos Espec- 
trales ataca salvaje- 
mente a un regimiento 
de Alabarderos. 


ierda: Atacadas por 
numerosa horda de 


Arriba: Despertados por la batalla, un 
enjambre de murciélagos sale volando de 
sus cuevas en busca de sangre. 


Derecha: Los No Muertos dejan un rastro 
de muerte y destruccion en el exterior de 
las puertas de la ciudad. 


Abajo: En lo alto del acantilado, las tro- 
pas del Imperio defienden el faro hasta el 
ultimo hombre. 


Queremos agradecer especialmente su ayuda al Studio de Diseno y a los chicos de las tiendas Game 
‘Unido, sin los cuales la construccion de este diorama no habria sido posible. 
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e todos los reinos de la 

Humanidad, el Imperio es el 
mas grande y poderoso. Sus 
fronteras se extienden desde las 
Montanas Grises en el Sur hasta 
el Bosque de las Sombras en el 
Norte, abarcando en su interior 
oscuros bosques, montanhas muy 
altas y rios que atraviesan conti- 
nentes. El Imperio es un lugar 
peligroso, una tierra salvaje 
poblada por innumerables cria- 
turas malignas, monstruos y ban- 
didos humanos. Sus ciudades 
estan dispersas por todo el pais, 
a varios dias de viaje una de 
otra. Protegidas por sus gruesas 
murallas y gigantescas puertas, 
estas ciudades no son mas que 
islas de civilizacién en medio de 
un mundo hostil. 


Gobernado por un Emperador, el 
Imperio esta dividido en regio- 
nes, en cada una de las cuales 
gobierna un Conde Elector. Cada 
una de estas regiones posee su 
propio ejército que, en tiem- 

pos de guerra, puede verse 
reforzado por las tropas perso- 
nales del Emperador. La base del 
ejército Imperial la forman tropas 
bien entrenadas de Alabarderos, 
Ballesteros y Arcabuceros. Esta 
s6lida base se ve perfectamente 
apoyada por la magnifica caballe- 
ria de guerreros con armadura 
pesada de las Ordenes de 
Caballeria y por la poderosa arti- 
| | Ueria Imperial, como los Cafones 
"1 y los Canones de Salvas. 


oyBRES DEL IMPER 


erio en Warmaster 


ee 


El General del Imperio 
posee un Liderazgo de 9, 
el mayor del ejército 

Imperial, y proporciona 
+2 Ataques a la unidad 
a la que esté apoyando. 
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Un Grifo puede servir de mon- 
tura para un General, Héroe o 
Hechicero. El Grifo le permite 
efectuar +2 Ataques. Ademds, 
su habilidad para volar te per- 
mite dar ordenes a las veloces 
unidades de caballeria, que 
generalmente se adelantan al 
resto del ejército. 


La habilidad de los 
hechiceros de lan- 
zar Bolas de Fuego 
puede cambiar el 
curso de la batalla. 
Como “montura” 
para el Hechicero 
que representa al Gran Teogonista 
puede elegirse el Altar de 
Guerra. Este le permite 
efectuar +1 Ataque y, 
una vez por batalla, 
sumar +1 ala tirada 
de dado para determi- 
nar si puede lanzar 
un hechizo. 


Convencidos de que el fin 
del mundo esta proximo, 
los Flagelantes no temen a 
nada. Sus 5 Ataques, com- 
binados con su inmunidad 
al miedo y el hecho de que 
no pueden ser repelidos por 
los disparos, los convierten 
en las tropas mds adecua- 
das para enfrentarse a 
cualquier adversario, 
desde monstruos terrorifi- 
cos a grandes formaciones 
de tropas de proyectiles. 


INFANTERIA IMPERIAL 


Los Alabarderos for- 
man el nucleo del 
ejército Imperial. 
Numerosas filas de 
Alabarderos apoya- 
dos por las numero- 
sas tropas de proyecti- 
les del Imperio 
constituyen un adver- 
sario temible, espe- 
cialmente si desplie- 
gan defendiendo un 
obstaculo o una posi- 
cion elevada. 


Los Hostigadores estan entrenados para 
acosar las posiciones enemigas a corto 
alcance. Las peanas de Hostigadores 
nunca luchan como unidades indepen- 
dientes, sino que puede incluirse una 
peana a cualquier unidad de infante- 
ria, aumentando asi su tamano en una 
peana. Las bajas de Hostigadores no se 
tienen en cuenta a efectos de 
dar ordenes, por lo que la R 
unidad no debe aplicar el i 
habitual modificador de -1. 4 7 

I 


CABALLERIA IMPERIAL 


El Imperio es bien conocido por sus Ordenes de Caballeria. En tiempos de guerra, éstas proporcionan al ejército Imperial tro- 
pas de choque muy efectivas. Estas tropas habitualmente se ven apoyadas por tropas de caballeria ligera, equipadas con pistolas 


y espada, que pueden efectuar devastadores ataques de proyectiles a corto alcance. 


Los Herreruelos son tropas de caballeria ligera equipadas 
con Pistola y Espada. Su alcance de disparo es de tan sélo 
15 cm, pero pueden disparar en cualquier direccion, lo que 
les permite disparar a cualquier enemigo que les cargue 
por la espalda. 


Los Caballeros son el elemento mas poderoso del ejército 
Imperial. Sus 3 Ataques y su Armadura de 4+ hacen que sean 


un oponente formidable. 
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TROPAS DE PROYECTILES 


El Imperio dispone de una amplia variedad de tropas de 
proyectiles. La sdlida infanteria puede ser apoyada por filas 
y filas de Ballesteros, ademas de por los letales Cafones, 
Canones de Salvas y Tanques de Vapor. 


S6élidos en defensa y en 
ataque, los Ballesteros 
son perfectos para apo- 
yar a las masivas unida- 
des de Alabarderos 
Imperiales. 


Los Arcabuceros utilizan un 
arma rara pero poderosa, el 
Arcabuz. Un disparo de Arcabuz 
es capaz de atravesar cualquier 
armadura con mucha mds faci- 
lidad que una flecha o un pivote 
de ballesta, por lo que todas las 
unidades impactadas por uni- 
dades de Arcabuceros tienen su 
atributo de Armadura reducido 
en un punto. 


, Los Canones de Salvas pueden efec- Los proyectiles de Canén ignoran cual- La Armadura de 3+ del Tanque de Vapor 
tuar entre 1 y 6 disparos por quier Armadura, por lo que pueden des- le permite ignorar la mayoria de Ataques 
turno. Las unidades impactadas truir cualquier unidad con armadura mientras avanza implacablemente hacia 
tienen su atributo de Armadura pesada con gran facilidad. el enemigo disparando su canon. 
reducido en un punto. 
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D os de la madrugada, en una casa 
se oye persistentemente el ruido 
de una sierra oxidada intentando cor- 
tar ese elemento necesario para rea- 
lizar la conversién de una miniatura 
Citadel mientras el causante piensa 
que le seria mas facil hacerlo con un 
tenedor ¢No os resulta familiar esta historia? 


Para conseguir que olvides para siempre escenas 
como ésta han Ilegado las herramientas Citadel, 
con las que dispondrdas de todo lo necesario para 
cortar, perforar y lijar las miniaturas Citadel o 
construir cualquier elemento de escenografia. 
Hemos hechado un vistazo al escritorio de mode- 
lismo de Nick Davis y hemos conseguido desente- 
rrar todas estas herramientas mientras nos expli- 
caba como utilizarlas... 


Ww 
Nick Davis 


KIT DE MODELISMO 


EI Kit de Modelismo incluye una alfombrilla que te permitira evitar realizar cortes en 
la mesa sobre la que trabajes. La cuchilla de modelismo tiene docenas de aplicacio- 
nes, desde cortar a lijar posibles rebabas de las miniaturas. Cambia a menudo la 
hoja, pues por extrafio que parezca, una hoja roma es mucho més peligrosa que 
una bien afilada pues para utilizarla debes realizar mayor presion. Al realizar cortes 
con la cuchilla, corta siempre en direccion contraria a tu cuerpo. 


PINZAS 


Las pinzas son ideales para 
operaciones de precision, como 
sujetar piezas pequefas en 
lugares demasiado pequefos 
para llegar con los dedos, como 
por ejemplo los ganchos del 
nuevo Land Raider. 


TENACILLAS 


Esta es una de las herramientas 

| més utiles que jamds he utilizado. 
Son magnificas para separar las 
piezas de una matriz de plastico, 
eliminar pequefis trozos de metal 
en piernas, cabezas y peanas. 
Sus posibles usos son demasia- 
dos como para poder mencionar- 
los todos aqui. 


PINZAS DE PUNTA CURVA 


Aunque tenga una forma extrafia, esta herramienta es muy util. La forma del extre- 
mo de estas pinzas facilita la sujeccion o corte de objetos muy pequefios. Por ejem- 
plo, si debes cortar una pequena punta de una miniatura, estas pinzas son ideales. 
También puedes doblar extremidades; las mandibulas te proporcionardn una sujec- 
cién muy fuerte, pero para no dafiar la superficie de la miniatura deberias proteger- 
la con cinta adhesiva. A continuacion, presiona con suavidad la extremidad de la 
miniatura hasta lograr la forma deseada. 


MASILLA VERDE Y LANCETA PARA ESCULPIR 


Para hacerte una idea mds clara 
de cdémo utilizar la masilla, con- 
sulta el articulo “Con las Manos 
en la Masilla” de la WD50. La lan- 
ceta te servira para alisar y dar 
forma a la masilla al rellenar agu- 
Jeros o esculpir una nueva super- 
ficie de la miniatura, como una 
armadura 0 una bolsa. 


SIERRA DE MODELISMO 


Si quieres cortar una miniatura por la mitad, 
lo mejor es utilizar esta sierra en vez de las 
tenacillas o la cuchilla de modelismo. Con la 
sierra también podrds cortar de forma cuvili- 
nea o con un cierto angulo. 
Consejo: Al colocar la hoja de la sierra de forma 
que los dientes estén curvados hacia atras (o sea, 
que corten hacia ti), pues si lo haces al revés se 
rompera. La sierra esta pensada para cortar al esti- 
far, no al empujar, como se indica en el diagrama. 
Movimiento de la sierra 
oo 
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Direccion del corte 


TALADRO 


Este taladro es un pequefo 
berbiqui manual que puede 
servirte para hacer el agujero 
del cafién de un arma o para 
anclar las piezas de las minia- 
turas mas grandes y pesadas. 


LIMAS 


Estas pequefias limas de modelis- 
mo son perfectas para eliminar 
rebabas y lijar las superficies rugo- 
sas de las miniaturas multicompo- 
nente para conseguir que encajen 
mejor al montarlas. 


SIERRA DE POLIESTIRENO 


La sierra de poliestireno consiste en un alambre caliente que 
permite dar forma a tus colinas, desfiladeros e incluso acantila- 
dos de poliestireno. Simplemente debes dibujar la forma que 
quieres darle y reseguirla con la sierra como si se tratara de 


una cuchilla de modelismo. 


Encendido 


=“ 


AREA DE TRABAJO 


EI Area de Trabajo de Modelismo es ideal para colocar todas las 
herramientas, pinceles, masilla, pinturas y miniaturas Citadel en 
un mismo lugar, y asi poder guardarlas y trasportarlas de un 
lugar a otro con facilidad. 
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En Warmaster, la escenografia que forma el campo de bata- 


lla sirve principalmente a tres propositos. El primero es pro- 


porcionar un entorno adecuado para la batalla: la esceno- 
grafia crea o sugiere el aspecto general del lugar donde 
tiene lugar la batalla. Es una parte muy importante del 
espectaculo y afecta directamente a la tactica y la estrategia 
utilizadas por los jugadores. El segundo propésito 
de la escenografia es ayudar a crear el 
escenario, la historia de 
por qué y 

dénde esta 

librandose la batalla. El 
escenario muchas veces requiere 
una escenografia especifica, como un vado en 
el rio, una colina o un fuerte, que representa el motivo 

por el que esta librandose la batalla o que es vital controlar 
para cumplir el objetivo del escenario. Si este elemento de 
escenografia no esta representado de alguna forma, a la 
batalla le falta un ingrediente vital. El tercer propdsito prin- 
cipal de la escenografia es que actia como obstaculo para el 
movimiento de ciertos tipos de tropas y maniobras, como 
por ejemplo los rios y bosques; 0 actia como elemento de 
paso, como una carretera o puente; o domina el campo de 
batalla y por tanto es vital controlar o como minimo dispu- 
tarselo al enemigo, como en el caso de una colina o pobla- 
ci6n. Sin estos accidentes del terreno, los campos de batalla 
no serian mas que un campo llano, y se perderia uno de los 
aspectos mas interesantes del juego. 


Un area de terreno dificil crea numerosos problemas tacticos a las unidades 


que intentan pasar a traves de ello rodearla. 


armaster es la guerra a una nueva escala! Y no 
solo las miniaturas tienen una nueva escala, ila 
escenografia también! E] constructor de la escenografia 
modular utilizado en el informe de batalla del mes pasa- 
do, Nigel Stillman, nos cuenta c6mo construir esceno- 
grafia para las batallas de Warmaster. 


Nigel Stillman 


Para ser un 
buen General de 
Warmaster, debes aprender a 
utilizar el terreno en tu provecho. Por 
tanto, es muy importante que, antes de empezar la 
batalla, todo el mundo comprenda perfectamente el efecto 
que tendra sobre ésta cada uno de los elementos de esceno- 
grafia que componen el campo de batalla. Por ejemplo, en 
vuestra coleccién de elementos de escenografia disponéis de 
una colina con un acantilado en uno de los bordes. Podéis 
decidir que este borde es impasable y, por lo tanto, las tropas 
en la colina tan sdlo pueden atacar por los otros lados. 
Igualmente, podéis decidir que las tropas situadas en lo alto 
se consideren fortificadas (en vez de considerar- 
se simplemente que defienden en una altura 
superior, como sucederia con una colina nor- 
mal). Evidentemente, esto significa que puedes 
sacar mucho mas provecho del terreno con tan 
sdlo variar sus reglas especificas, y crear asi dife- 
rentes retos estratégicos; pero es vital que 
ambos contendientes conozcan perfectamente 
los efectos del terreno, y d6nde empieza y acaba 


cada elemento. 
Escala 


El tamafo de una miniatura de Warmaster es 
aproximadamente una tercera parte del tamano 
de una miniatura de Warhammer. Asi pues, un 
guerrero humano para Warmaster tiene una 
altura de 10 mm, lo que equivale a los 28 mm 
de un guerrero Humano para Warhammer. Esta 
regla general nos da una idea de la escala para 
crear escenografia para Warmaster. Todo debe 
tener aproximadamente un tercio del tamaho 
de la escenografia de Warhammer. 


. EL CAMPO 


Ya sé lo que estdis pensando: “dY si tengo yn presupuesto © 
limitado? ¢Cémo voy a poder crear un campo de batalla 
adecuado y organizar a la vez mi ejército de Warmaster?” 
Pues bien, a continuacion encontrards una forma de crear 
un campo de batalla utilizando materiales econdmicos y 
faciles de encontrar. Con estos materiales hemos creado 
nuestro campo de batalla y un par de colinas bdsicas. Los 
materiales necesarios son: 


© Una mesa o espacio libre de al menos 120x120 cm. 
* 1 Tapete o trozo de tela de color verde 


* Una docena de piedras pequenias (puedes 
conseguirlas en cualquier par- 
que o jardin). 


A esta escala 
podemos intentar crear 
escenografia que seria totalmente 
imposible representar a una escala mas gran- 
de; pero que puede representar un elemento de esce- 
nografia impresionante a pequena escala, como un castillo 
gigantesco, un rio muy ancho y caudaloso, o una montana 
muy alta. Piensa como si estuvieras viendo una montana tres 
veces mas alta e imaginate cémo seria construirla e incluirla 
en una escala de 28 mm itotalmente impensable! 


Aesta escala, la profundidad de un rio o un foso no debe tener 
mas de 10 mm para que parezca muy real; la altura de una 
colina de pendientes suaves sera de tan sdlo 30 mm; y puede 

* llegar a construirse una montafia tres veces mas alta cubierta 
de acantilados, zonas rocosas y picos agrestes. Los arboles para 
representar bosques pueden ser mucho mas pequefnios que los 
necesarios para una escala de 28 mm. Un arbol en miniatura 
de 40 mm de altura parecera un Arbol gigante en relacién a un 
soldado de 10 mm; y con muy pocos de ellos, rodeados de 
arbustos, puede representarse un bosque denso. 


Terreno Basico 
Al empezar de cero, écudl es la escenografia minima para poder 
jugar a Warmaster? El primer elemento imprescindible es el 
propio campo de batalla, representado por una mesa plana o 


DE BATALLA 


* 4 planchas de poliestireno 


* Un poco de arena de modelismo (también puedes utilizar 
arena de construccion) 


* 2 bolsas de liquen (puedes encontrarlas en tiendas de 
modelismo o de arreglos florales). 


Coloca estos materiales sobre tu campo de batalla. Utiliza 
la arena para marcar los limites de pantanos wotras aGreas 
de terreno dificil. Puedes utilizar las piedras para senalizar 
las reas mas abruptas. El liquen es una forma rapida y 
sencilla de crear bosques. Las colinas son de poliestireno, y 
no necesitas mds de media hora para hacerlas (en la proxi- 
ma pagina os explicamos cémo). De esta forma puedes 
tener un campo de batalla preparado para la accion en 
muy pocos minutos. 


un tapete o 
tablero de color 
verde. Las dimensiones 

de este campo de batalla 
deben ser las de cualquier juego * 
de guerra tradicional; es decir, 180x120 

cm. Este es el tamano mas apropiado, pues 
son las dimensiones de una cama o mesa de come- 
dor, por lo que es facil colocarlo en algun lugar de casi 
cualquier casa. Que las miniaturas de Warmaster tengan una 
escala menor tiene la ventaja de que en esta area puedes crear 
un inmenso campo de batalla donde puedes desplegar ejérci- 
tos completos y realizar movimientos por el flanco, defender 
en profundidad y otras maniobras similares. Ademas, pueden 
representarse paisajes completos, con fortalezas, rios caudalo- 
sos, largos riscos, varios pueblos, etc. 


Un campo de batalla basico puede crearse de las siguientes 
formas: 


* Utilizando un tapete verde. 


* Utilizando un tablero de DM o conglomerado de 180x120 
cm (0 dos de 90x120 cm, o tres de 60x120 cm) pintados de 
color verde. 


* Utilizando un tablero de DM o conglomerado de 180x120 
cm (0 dos de 90x120 cm, o tres de 60x120 cm) cubiertos con 
pintura texturada y, a continuacién, pintados de color verde 
o con sprays de diversos tonos de tierra y verde follaje. 


Evidentemente, el campo de batalla no debe ser necesaria- 
mente verde. Puedes decidirte por las nevadas estepas de 
Kislev o los aridos desiertos, y elegir el color en consecuencia. 
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Terreno Basico cont... 


El resto de la escenografia la forman elementos independien- 
tes como colinas, bosques, edificios y rios, que deben colo- 
carse sobre la superficie del campo de batalla para crear un 
terreno interesante y tacticamente adecuado. Estos elemen- 
tos pueden construirse de la siguiente forma: 


* Las colinas pueden ser bastante grandes y tener hasta 2 cm 
de altura, de forma que las tropas situadas en ellas puedan ver 
claramente por encima de tropas en niveles inferiores. Las 

colinas mas grandes pueden formar varios niveles escalona- 
dos, progresivamente mas altos. Afortunadamente, las peanas 
de las miniaturas de Warmaster tienen un centro de gravedad 
muy bajo, por lo que no caeran por laderas demasiado realis- 
tas, excepto si éstas son muy inclinadas. La base de la colina 
debe ser irregular y de un material resistente, como madera, 
DM o corcho. Los niveles de la colina pueden ser de poliesti- 
reno o corcho, y la superficie debe cubrirse con pintura textu- 
rada o una mezcla de arena y cola blanca. Finalmente, pinta la 
colina de un color adecuado al campo de batalla. Para crear 
acantilados, laderas rocosas y desfiladeros pueden pegarse 
piedras o gravilla. Los penascos y los picos pueden hacer mas 
impresionantes las colinas, pero deberian construirse como 
elementos independientes que puedan colocarse sobre una 
colina plana para aumentar su altura. 
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Arboles de pequeno tamano pegados en una base pequena 
son igual de efectivos. 


COMO CONSTRUIR COLINAS 


Utilizando este método 
puedes construir una 
colina en 30 minutos. 


Dibuja la forma basica de 
la colina en una lamina 
de poliestireno o de cor- 
cho y, a continuaci6én, 
recortala con una cuchilla 
de modelismo. Si quieres 
varios niveles para la coli- 
na, repite este proceso 
para cada nivel. 


Pega los dos niveles y, a 


continuaci6n, aplica una | 
capa de pintura textura- 
da o una mezcla de cola 
blanca y arena. 


Para acabar 
la colina, 
pintala o 
cubrela de 
césped del 
mismo 
color que el 
resto del 
campo de 
batalla. 


* Los bosques pueden construirse cortando una base irregu- 
lar, al igual que para las colinas, y aplicando una capa de tex- 
tura con cola blanca, arena, césped, gravilla, rocas o masilla 
que posteriormente deberds pintar de verde, tal vez con 
algun parche marronoso de tierra pelada. A continuacién, 
anddele pequenios arboles y arbustos. Estos no deberian tener 
mas de 5 6 6 cm de altura en el caso de los mas altos. Dispén 
los arboles irregularmente por la base de forma que queden 
claros o caminos en los que colocar las tropas. Otra posibili- 
dad es construir grupos muy densos de Arboles que se agru- 
paran en grupos para crear 4reas mucho mayores de bosque. 


* Los rios pueden hacerse en secciones, como en su version a 
mayor escala para Warhammer. Corta secciones de base largas 
y curvas del mismo material que las bases de las colinas y los 
bosques. Planea previamente las secciones de rio de forma 
que puedan atravesar el campo de batalla en configuraciones 
variables, comunicando siempre dos bordes distintos. El obje- 
tivo seria utilizar tan sdlo 3 6 4 secciones, cada una de las 
cuales deberia tener la forma y el tamafio adecuados, ni 
demasiado larga y aparatosa de colocar, ni demasiado peque- 
fla para que sea util. La profundidad de la seccién determina- 
ra si el rio es ancho, estrecho o tan sdlo un torrente. 
Construye las orillas con masilla y cibrela con arena o cés- 
ped. Pintalo de verde y azul y, a continuacién, aplica una capa 


Este rio se ha construido con varios vados indicados por bancos de arena colocados en el centro del rio. 


de barniz brillante para crear el efecto del agua. 
Afiade un poco de arena para representar los 
vados, o un puente de troncos hecho con pali- 
llos en algunas de las secciones. 


* Los edificios es preferible representarlos por 
grupos, colocandolos sobre una base que 
represente todo el pueblo 0 una granja con 
todos sus muros, setos y vallas. Las areas despe- 
jadas entre y alrededor de los edificios pueden 
ser ocupadas y defendidas por las tropas, mien- 
tras que los edificios pueden estar en perfectas 
condiciones o estar en ruinas. Cuando planees 
construir el pueblo, intenta distribuir sus ele- 
mentos para que las peanas puedan colocarse 
entre los edificios. Otra posibilidad es construir 
grupos de edificios 0 edificios grandes, como 
una piramide o la torre de un hechicero, que 
sean impasables a todos los efectos y, por tanto, 
las tropas no puedan ocuparlos. Los edificios 
pueden construirse’con cart6n, madera de 
balsa o plasticard; y pueden ser tan sencillos o 
tener tantos detalles como se desee. Lo mas 
sencillo es construirlos en forma de bloques, 
con tan sélo algunos pequenos detalles para 
crear el ambiente adecuado. Una casa de pue- 
blo, por ejemplo, puede ser un pequeno blo- 
que de madera con un techo toscamente escul- 
pido en masilla. Un grupo de edificios como 
éste, sobre una base de color marrén fangoso, 
puede representar perfectamente un pueblo. 


Al disefar la escenografia para Warmaster debes 
tener una peana de Warmaster (20x40 mm) a 
mano para asi poder calcular el tamanio adecua- 
do de caminos y puertas, las dimensiones de 
una torre o muralla, la anchura de carreteras y 
puentes, y la separaci6n entre arboles, edificios 
y rocas en los bosques, pueblos y areas rocosas. 
De esta forma te sera mas facil mover las tropas 
por ese tipo de terreno durante la batalla. 
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La gran ventaja de construir escenografta para 
Warmaster es que puedes construir elementos 

mucho mas espectaculares, En este caso, el ejér- 
cito Alto Elfo asedia una fortificacion Imperial. 


Cuando construyas una ciudad o pueblo, las calles parecerdn mas reales si son 
estrechas. Esta fotografia muestra como un jugador innovador ba sustituido las 
peanas normales por peanas de marcha en las que cada fila de tropas ha sido par 
tida por la mitad y montada en cuatro filas de profundidad. 


Ps my et ee a 


Este pueblo en ruinas ba sido construido con laminas de poliestireno. 
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‘TERRENO MODULAR 


El terreno modular es una forma de crear campos de batalla 
utilizando tableros de terreno. El campo de batalla puede 
crearse juntando seis o mas tableros de 60x60 cm, o tres o 
mas de 60x120 cm, para crear un campo de batalla de 
180x60 cm o mas. Los tableros pueden colocarse sobre una 
mesa, el suelo, la cama 0, si cada tablero hace 180x120 cm y 
son de madera, pueden colocarse sobre unos caballetes. 
Los tableros pueden ser de conglomerado, o de DM de, 
preferiblemente, un grosor de 1,5 cm. A la superficie del 
tablero debe aplicarsele una textura esculpiéndolo o 
cubriéndolo con césped, o pintando cada area para repre- 
sentar los accidentes del terreno, como rios y colinas. Al 
colocar de distintas formas los tableros, se crearan campos 
de batalla mucho mas realistas. 
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ET pueblo en ruinas del tablero modular esta construido con poliestireno y madera de balsa 


Warmaster, al ser un juego a una escala realmente pequefia, es 
especialmente adecuado para utilizar terrenos modulares, ya 
que a esa escala pueden representarse colinas muy grandes 
con laderas suaves en las que pueden desplegarse brigadas o 
incluso ejércitos enteros. El terreno modular también es espe- 
cialmente adecuado para representar rios, que pueden tallar- 
se en una lamina de poliestireno 0 corcho que posterior- 
mente se pegara sobre la base del tablero. Rios con 

meandros, varios puntos para cruzarlos, torren- 

tes, pantanos e incluso una playa permiten 

crear un campo de batalla muy intere- 

sante en el que controlar las rutas y 

los puntos de cruce sera tacti- 

camente muy importante. 
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El terreno modular tam- 

bién permite crear escenografia real- 

mente impresionante, como grandes fortalezas, 

ciudades, cadenas montafiosas con pasos y desfiladeros, 0 
grandes extensiones de mar que no serian posibles de repro- 
ducir a una escala mas grande. A la escala de Warmaster, este 
tipo de terreno puede representarse en uno de los tableros, 
dejando los otros para representar grandes planicies o coli- 
nas de pendientes suaves. 


Los tableros representados en estas fotografias son los que 
utilizamos en el informe de batalla del mes pasado. Estos 
tableros fueron construidos especialmente para probar el sis- 
tema de juego de Warmaster. Al colocar los tableros para for- 
mar el campo de batalla, puedes realizar infinitas combinacio- 
nes de campos de batalla realmente interesantes. Los tableros 
mds pequenios pueden agruparse para formar campos de 
batalla de 120x120 cm, 120x180 cm 0 incluso 120x240 cm, 
seguin el escenario y el tamanio de la batalla. 


Yo también 

queria aportar una mayor 

flexibilidad a mis terrenos modulares, 

para lo cual construi edificios, bosques e incluso un 

antiguo castillo de resina sobre bases independientes. De esta 
forma, podia colocar estos elementos sobre cualquier punto 
del campo de batalla, directamente sobre los tableros modu- 
lares. Tus campos de batalla de Warmaster pueden ser tan 
sencillos o complicados como quieras, desde un perfecta- 
mente aceptable tapete de color verde con liquen y piedras 
del jardin, hasta los ligeramente mas complicados tableros 
modulares de la fotografia superior. Tan sdlo depende de ti. 


Sea cual sea el tipo de terreno sobre el que decidais librar vues- 
tras batallas de Warmaster, ilo mas importante es que os divertdis! 


TRADUCTORES 


éQueréis trabajar en 
el Estudio de 
Games Workshop? 


Buscamos jovenes 
entusiastas que 
quieran incorporarse 
a nuestro departa- 
mento editorial para 
preparar la edicion 
espanola de nuevos 
productos 

y continuar asi 
nuestro programa de 
continua expansion. 
éEres td a quién 
buscamos? 

Si tienes... 


Buenos conocimien- 
tos de inglés hablado 
y escrito, asi como de 

gramatica espanola 

Dominas el 
entorno Macintosh 
y el programa 
Quark Xpress 

Buenos conocimien- 
tos del Hobby Games 


Workshop | 


Entusiasmo 

sin limites 

Ganas de trabajar 

Te ofrecemos... 
Integracion en una 
empresa en continua 
expansion 

Formacion especiali- 
zada y completa 


Excelentes perspecti- 
vas profesionales 


tu curriculum iya! 
iNo dejes pasar esta 
oportunidad unica! 


curriculum iya! 


Buscamos jovenes 

*  entusiastas, de todas las 
provincias de Espana, que 
quieran formar parte de 


nuestro equipo de Ventas. 


Necesitamos tanto televentas 
‘para incorporarse 


:Eres tu a qui 
SI TIENES... 


Buenos conocimientos del. 


Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin limites 


CION MALAGA! 


Pres trabajar en esta 
calidad andaluza, envianos 


ION PORTUGAL! 


ablas 2ortugues, o vives 
el pais luso, envianos tu 
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Cquieres 
unirte 
a las 
fuerzas 
de Ventas 


: 


‘a nuestros departamentos 
.de Comercial y. Venta Directa. 
como encargados y . 
dependientes de tiendas 
para continuar nuestro 
programa de continua 


expansion. 


uscamos? 


OF 
Integracién en una empresa 
en continua expansion - 
Formacion especiolizada y 


Personalidad extrovertida completa | 
..., ,Ganas de traba ar Excelentes porenetnnt 
Flexibilidad en tu tiempo libre profesiona 
éTe identiiicas con jUna 
esta descripcidn? Oierta apes Ss ifi 
intonces queremos * spon pe Revs AES: magni ica 
; ae Ventas : : < 
conocerte, tanto si eae Coke oportunidad 
ya hay una Tienda : buapaaieed weinptes 
Games. Workshop en tu “Otores, 300-304 para 
lad .4 Poligono 
localidad como si no Sees 1 
: Gran Via Sui convertir — . 


es asi. Si estas 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 
siguiente: direccidn: 
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08908 
"Hospitalet de 
Llobregat 
Barcelona 


tu aficion.ge 
‘ preferida en 
tu profesion! 


Un informe de batalla de Warhammer por Paul Sawyer, Dave Taylor y Justin Keyes. 


Paul Sawyer fue hace poco al Games Day y Golden Demon’99 Australiano. a ae : 
Esta era una magnifica oportunidad para realizar el primer informe de bata- a 
lla australiano (y de paso, para hacer trabajar al tipo gordo...). Dave Taylor 
(editor de la White Dwarf australiana) acababa de pintar un nuevo ejército 
Imperial, por lo que se ofreci6é valientemente para desafiar a los Hombres 
Bestia de Paul en una sanguinaria batalla... 


Justin: Cuando Dave me conté que Paul Sawyer 
estaba interesado en realizar un informe de batalla 
durante su estancia en Sidney, pensé para mi mis- 
mo: “Guau, mi primer informe de batalla iy ade- 
mas, podré enfrentar mis Angeles Oscuros a los Ci- 
catrices Blancas de Paul!”. No fue hasta un par de 
dias después que Dave me explicé tres detalle$ muy 
importantes: a) Dave seria quien se enfrentaria a 
Paul, b) la batalla seria de Warhammer, no de 
Warhammer 40,000 y c) ino iba a jugar en este gran 
evento, sino que tan solo seria el fiel narrador de lo 
que aconteciera! 


Como Paul iba a visitar varias de nuestras tiendas, 
decidimos librar la batalla en la de Chatswood. El 
encargado de la tienda, Mike Ingham ((Un compa- 
triota inglés! -Tipo Gordo), y su equipo se asegura- 
ron de que ese dia la tienda estuviera a tope de en- 
tusiastas jugadores dispuestos a animar al Tipo 
Gordo. Aparentemente, los partidarios de Dave se 
habian desvanecido en el aire... 


Dave acababa de terminar su ejército de Marien- 
burgo. Desde hace mucho tiempo ha estado fasci- 
nado por esta bella ciudad, por lo que estaba 
orgulloso de poder llevar sus tropas a la bata- 
lla. Ultimamente, Dave ha estado trabajan- 

do en algunas ideas sobre ejércitos tema- 
ticos del Imperio; pero mas adelante 
ya os hablara él mismo de ello. 

Paul habia traido consigo su famo- 
so ejército de Hombres Bestia tal y 
como pudisteis verlo en La Leyenda 
de los Cuatro Jugadores. 


Para la batalla elegi personalmente la 
escenografia de entre la que Andrew 
Long y los chicos de la tienda de 

Melbourne habian construido para 
el Games Day 1999. 


Hijos 
del Caos 


Paul: Tras un agotador 
vuelo de veinticuatro ho- 
ras, consegui llegar a Aus- 
tralia, donde habia sido 
invitado a asistir al Games 
Day y el Golden Demon a 
la australiana. Hacia mu- 
cho tiempo que queria vi- 
sitar Australia y, aunque 
no tuve la oportunidad de nadar en la Gran Barre- 
ra de Coral, este viaje fue memorable; y espero que 
pueda repetirlo dentro de poco. 


El Seftor de los Hombres 


Bestia Paul Sawyer 


La visita incluia hablar con los aficionados en las 
tiendas, hablar con montones de jugadores duran- 
te el Games Day y, evidentemente, este informe de 
batalla en que mis Hombres Bestia se enfrentarian 
al ejército marienburgués lleno de conversiones de 
Dave. Todavia me sentia un poco agotado del viaje, 
pero esperaba que en mi primer informe de batalla 
australiano mis Hombres Bestia no sufrieran las 
consecuencias de ello... 


Pero ya esta bien de preambulos, iha llegado la 
hora de la verdad! 


Mi ejército de Hombres Bestia siempre se ha basa- 
do en un sodlido nucleo de tropas. Este nucleo basi- 
co se ve reforzado por otras tropas elegidas segun 
el ejército al que vaya a enfrentarme. El nucleo de 
tropas esta formado por unidades grandes de Gors, 
hostigadores Ungor y Carruajes. 


Los Gors son los Hombres Bestia estereotipicos, 
por lo que ningin Senor de los Hombres Bestia 
que se precie puede empezar a organizar su ejérci- 
to sin reclutar unos cuantos. Estos chicos han sido 
bendecidos con 2 Heridas y una Resistencia de 4, 
por lo que siempre confio en que sean capaces de 
llegar hasta las lineas enemigas (iy si absorben una 
gran cantidad de proyectiles equivocadamente diri- 
gidos contra ellos, tanto mejor!). Para que tuviesen 
mas posibilidades de evitar bajas, los equipé con 
todos los escudos que pude encontrar en la piedra 
de la manada. 


Como los Hombres Bestia carecen totalmente de 
armas de proyectiles y de maquinas de guerra, ge- 
neralmente he de cruzar todo el campo de batalla a 
la carrera para acercarme rapidamente al enemigo. 


El ritual de Paul previo a la batalla implica la inges- 
tion de su propio peso en comida, algo que dudo que 


su adversario (iy de hecho cualquier persona!) sea 
capaz de observar... 


Para cubrir mejor mis unidades mas vulnerables, 
inclui una unidad de hostigadores Ungor. Los 
Minotauros no son precisamente vulnerables, pero 
siempre atraen una GRAN cantidad de proyectiles, 
asi que su coste de 42 puntos por miniatura mere- 
ce que se les proteja con una pantalla de hostiga- 
dores de los mucho mas econémicos Ungors. 


Los Hombres Bestia no sdlo estan privados de 
armas de proyectiles, sino que tampoco disponen 
de tropas de caballeria o de cualquier otro tipo de 
tropa rapida; a excepcion, claro esta, de los carrua- 
jes. Esos maravillosos y encantadores carruajes iLos 
amo! Tirados por los resistentes Tuskgors y tripula- 
dos por Gors, el Sefor de los Hombres Bestia o 
incluso un Shaman, no sdlo tienen muchas mas 
posibilidades de evitar bajas innecesarias, isino que 
al cargar pueden sembrar la muerte y la destruccién 
entre las filas enemigas! Para esta batalla elegi dos 
carruajes (icon cuchillas, evidentemente!) tripula- 
dos por Gors con Armadura Ligera y armas a dos 
manos. Como no estaba totalmente satisfecho con 
tan sdlo dos carruajes, afiadi un tercer carruaje, 
también con cuchillas y con la tripulacién protegi- 
da por una Armadura Ligera; pero esta vez se trata- 
ba del carruaje del Sefior de los Hombres Bestia, 
que estaba equipado con una Armadura del Caos y 
empunaba una Espada Ogro para aumentar su 
potencia de combate. En esta batalla tenia la inten- 
cién de evitar utilizarlos como una tunica unidad, 
pues eso (si recordais el informe de batalla con que 
concluimos La Leyenda de los Cuatro Jugadores) 
ya me habia reportado sorpresas desagradables al 
tener que enfrentarme al hechizo Red; y queria 
estar seguro de que al menos una de estas letales 
maquinas de guerra llegaba a chocar contra la linea 
de batalla de Dave. 


Y asi quedé establecida la base de mi ejército. Dicho 
esto, he de aclarar que el ejército Imperial es al que 
mds odio enfrentarme iy esta vez tenia que enfren- 
tarme precisamente a un ejército Imperial! A causa 
de su gran flexibilidad para elegir las tropas, el ejér- 


cito Imperial siempre es una incdégnita hasta que 


despliega sus tropas. No estaba excesivamente preo- 
cupado por sus armas de proyectiles debido a la ele- 
vada Resistencia de mis tropas y las multiples Heri- 
das que resisten; pero las maquinas de guerra po- 
dian causarme graves problemas. Ademas, mi falta 
de maniobrabilidad podia ser aprovechada por su 
veloz caballeria, asi que intenté imaginarme el ejér- 
cito de Dave. Habitualmente no me preocupo dema- 
siado por el enemigo, en vez de ello trazo mi plan y 
dejo que sea mi adversario quien se preocupe por lo 
que voy a hacer; pero en mi mente danzaban preo- 
cupantes imagenes de Cafiones de Salvas, Grandes 
Cafiones y grandes regimientos de Caballeros, asi 
que llegué a la conclusién de que necesitaba tomar 
precauciones para evitar ser volatilizado... 


Las tropas de elite de los Hombres Bestia son, sin 
duda, los Bestigors. Una unidad de estas criaturas 
equipadas con armadura y Alabarda seria un gran 
quebradero de cabeza para cualquier tropa que pu- 
diera organizar el Imperio. De hecho, estoy conven- 
cido de que son capaces incluso de resistir la carga 
de una unidad de Caballeros; aunque, para asegu- 
rarme de que se mantendrian firmes, su portaestan- 


darte portaba el Estandarte del Extasis. Tras afia- 
dirle a esto un Paladin Hombre Bestia con Arma- 
dura Pesada y Alabarda, iobtuve una unidad mons- 
truosa que deseaba poder ver en accién! 


A causa de mi preocupacién por las maquinas de 
guerra, queria incluir algunas criaturas voladoras. 
Afortunadamente, disponia de la bendicién del 
Caos en forma de Arpias; seis de las cuales 
llegaron volando a mi partida con la inten- 

cién de devorar a las dotaciones de todas las 
maquinas de guerra enemigas. 


Si bien no podia competir con el Imperio en 
el combate a distancia, podia dominar la fase 
de magia. Un Maestro Shaman Hombre Bes- 
tia seria el encargado de ello, con la ayuda 
de un Pergamino de Dispersién de Ma- 
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gia, la Corona del Poder, por motivos obvios, y la 
Espada Reliquia para potenciar sus habilidades en 
combate. 


Después de esto, apenas me quedaban suficientes 
puntos para adquirir cinco monstruosos Minotau- 
ros equipados con un arma adicional y Armadura 
Ligera. Esta unidad estaba al mando de un Minotau- 
ro Paladin equipado con la Armadura de la Robus- 
tez. Esta unidad era una de las mas peligrosas, y sin 
duda atraeria una gran cantidad de proyectiles; algo 
que no tiene que ser necesariamente bueno a causa 
de su elevado coste, asi que tenia la intenciédn de 
utilizarla con precauci6n. 


Y éste era todo mi ejército. Lo unico que me faltaba 
era decidir qué tipo de magia utilizaria. Como habia 
incluido el Estandarte del Extasis, me senti moral- 
mente obligado a elegir los hechizos del mazo del 
placer. Finalmente obtuve los siguientes hechizos: 
Rayo de Slaanesh, Atadura de Slaanesh y Cacofonia. 
La partida de guerra ya esta- 

ba preparada para la 

accion y deseosa de 

masticar um poco a 

los débiles humanos. 
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jUn ejército 
Imperial 
poco 
convencional! 


Dave: el afio pasado, un cole- 
ga y yo estabamos hablando 
acerca de los ejércitos temati- 
cos e histéricos, centrando- 
nos especialmente en el Imperio. Las 4reas que mas 
nos interesaban eran Marienburgo, Middenheim, 
Nuln y Ostland, y decidimos establecer una serie de 
restricciones para conferir a estos ejércitos el estilo 
caracteristico de su zona de origen. Simplemente afia- 
diendo tus propias restricciones a una lista de ejérci- 
to, puedes crear un ejército mucho mas caracteristico 
sin que por eso deje de ser totalmente “legal”. 


General Imperial 
Dave Taylor 


Siempre me ha interesado mucho la ciudad de Ma- 
rienburgo, una rica y poderosa ciudad estado que 
se secesion6 del Imperio hace muchos ajfios. Su ri- 
queza procede casi exclusivamente del comercio, 
tanto legal como ilegal. La ciudad no esta goberna- 
da por ninguna figura determinada, sino por un 
consejo formado por las familias mas ricas de la ciu- 
dad, que poseen numerosos contactos a lo largo y 
ancho de todo el Viejo Mundo. 


Geograficamente hablando, Marienburgo esta situa- 
da sobre una serie de islas en la desembocadura del 
rio Reik, la arteria principal del Imperio. La ciudad 
amurallada esta rodeada por una gran superficie 
pantanosa conocida como los Pantanos Malditos. 


Hacia el Norte se llega al peligroso Mar de las Ga- 
rras, la ruta maritima por la que llegan la mayoria de 
los comerciantes que abarrotan esta metrdpolis. 
Desde el Sur fluye el Reik procedente de Altdorf, la 
capital Imperial. 


Marienburgo esta aislada, pero situada estratégica- 
mente en el centro del flujo comercial (y del mer- 
cado negro). Se dice que en Marienburgo puedes 
encontrar cualquier mercancia o servicio que pue- 
das imaginar, ipor un precio, evidentemente! 


Teniendo en cuenta esta informacién (y algunas 
muestras de la matriz de Mercenarios Humanos de 
Mordheim), me puse a construir un ejército que re- 
flejara el espiritu de Marienburgo. Pero, en primer lu- 
gar, veamos las restricciones que me impuse: 


a) Como el territorio que rodea la ciudad no es ade- 
cuado para la caballeria pesada, el ejército no 
podia incluir ninguna miniatura de caballeria 
(excepto personajes montados) con una tirada 
de salvacién por armadura superior a 4+. 


b) Como Marienburgo no posee un ejército estable, 
y sus relaciones con las ciudades de Altdorf y 
Nuln son mas bien tensas, la habitualmente 
abundante artilleria Imperial quedaria restringi- 
da a una maquina de guerra por cada 2.000 pun- 
tos del ejército (o fraccién). 


c) Como el grueso del ejército del Consejo de Mer- 
caderes procede directamente de los empleados 
de las familias, el ejército de Marienburgo no 
podria disponer de unidades de infanteria con 
una tirada de salvaci6n superior a 5+. 


Aunque estas restricciones puede parecer que pon- 
gan en desventaja al ejército de Marienburgo, traté 
de equilibrarlo elevando el porcentaje de Regimien- 
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tos de Renombre que pueden incluirse en el ejér- 
cito hasta el 50%, pues muchas de las tropas que un 
rico mercader puede reunir rapidamente seran sin 
duda de origen mercenario. 


Teniendo en cuenta mis repetidos fracasos con los 
ejércitos de mercenarios, tuve que soportar muchas 
voces que disentian; pero como me gusta muchisi- 
mo organizar, pintar y jugar con ejércitos con un 
tema muy marcado, ini tan sdlo las escuché! 


Con todas estas restricciones, me puse a organizar 
y transformar el poderoso ejército del Duque Mer- 
cader Leto Valkenburg, un rico comerciante de es- 
pecias procedentes de Catai y Nippon. Estoy de 
acuerdo con Nigel Stillman en su forma de plante- 
arse la organizaci6n de un ejército: organizar un 
ejército de aproximadamente dos 0 tres mil puntos 
que contenga todas las tropas que realmente quie- 
ras pintar y con las que te diviertas jugando; y, una 
vez organizado, apenas variarlo, sin tener en cuen- 
ta el enemigo al que deba enfrentarse, asi que in- 
tenté ser lo mas tacticamente flexible que pude al 
seleccionar las tropas de mi ejército. 


Al enfrentarme a tropas con una elevada Resistencia 
(Enanos, Orcos y esos malditos Hombres Bestia), los 
Ballesteros, los Alabarderos y los Pistoleros, que 
efecttian ataques de Fuerza 4, son esenciales. Evi- 
dentemente, estas tropas también son muy utiles 
contra enemigos con una Resistencia menor. 


Realmente me encantan los nuevos brazos para 
arqueros de la matriz de plastico de Mordheim, por 
lo que tuve que incluirlos. Y por la misma raz6n, 
tuve que incluir a los Gallos de Pelea de Lumpin 
Croop, un peligroso (y terriblemente divertido) pu- 
fiado de tipos pequenajos en cualquier situaci6n. 


Inclui a los Estibadores de Gustavo (mi unidad de 
piqueros transformada) porque me encantan las 
reglas de las picas y, una vez mas, porque queria 
realizar las conversiones. Para representarlos utili- 
cé las reglas de la Compania Alcatani. 


Los Espaderos los inclui principalmente para hacer 
bulto, aunque su Habilidad de Armas 4 les hace ser 
bastante peligrosos, generalmente. 


Como maquina de guerra preferia un Mortero a un 
Gran Canon o un Canon de Salvas porque la plan- 
tilla del Mortero puede afectar a mas miniaturas 
enemigas que el primero, y porque el caracter del 
ejército no se ajusta al segundo. Con Fuerza 7, el 
Mortero sigue siendo capaz de matar miniaturas de 
Resistencia 5 con un resultado de 2+, por lo que 
me pareci6 mas que adecuado. 


También me aseguré de reservar los puntos sufi- 
cientes para un Portaestandarte de Batalla, al que le 
inclui un poco de proteccién magica para que pu- 
diera seguir con vida durante mas tiempo. Perso- 
nalmente, creo que el Liderazgo y la disciplina (0 la 
ausencia de ella) es uno de los mayores problemas 
del ejército Imperial. Es importante asegurar tus 
posibilidades, y el poder repetir la tirada de des- 
moralizaci6n de las unidades situadas a 30 cm o 
menos del Estandarte de Batalla bien vale una in- 
version de 80 puntos. 


La Ultima miniatura que inclui en el ejército fué un 
Héroe, el Cazador de Brujas Gunther van der Meer. 
Habia finalizado hacia muy poco la conversion, de la 
que estaba muy orgulloso, y queria mostrarla a todo 
el mundo. Esperaba que Gunther van der Meer fuera 
un elemento clave en la batalla contra Paul, pues 
muchas veces un héroe solitario pasa bastante desa- 
percibido en el fragor de la batalla. 


Sea como sea, el motivo real de su presencia en el 
ejército era obvia ila destruccién total de esas ma- 
lignas criaturas del Caos! 
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HOJA DE CONTROL DE TROPAS 


Miniaturas/Unidad M|HA/HP 


Sefior de los 
Hombres Bestia 


Grazhak Lashblade 10; 7/6 
Gor 10; 4) 3 
Tuskgor 18; 3} 0 


Armadura Ligera 


Grufiidores de Grazhak 
2 Carruajes 

Gor 

Tuskgor 

Carruaje - 
Armadura Ligera, 
armas a dos manos 
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Hijos de Slaanesh 
Paladin 

16 Bestigors 
Armadura Pesada, 
Alabarda 


Maestro Shaman 
Stenchoffur 10| 4| 3 


Manada de Stenchoffur 
16 Gors 
Escudo, arma de mano 


Hijos del Caos 
Minotauro Paladin 


5 Minotauros 
Armadura Ligera, 
arma de mano adicional 


8 Ungor Hostigadores 
Escudo, arma de mano 


6 Arpias 
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Notas 


9 | 4+ |Armadura del Caos 
T| - Espada Ogro 
3 | 4+ Cuchillas 


Cuchillas 


Estandarte del 
éxtasis 


a Perg Dispersion 
Espada Reliquia 
Corona del Poder 
7 | 5+ Estandarte, 
Indisciplina 


Armadura de 


la Robustez 


Hostigadores 


Pueden volar 


Total 


LA HORDA BESTIAL DE GRAZHAK 


Valor en Puntos 


360 


232 


42\ 


315 


187 


348 
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Caballo Guerra/barda 


Miniaturas/ Unidad M 


Duque Mercader 
Leto Valkenburg 10 


Armadura Pesada, 
Escudo, Barda 


Portaest. de Batalta 
Sander Valkenburg 10 


Caballo Guerra/barda (20 


Arm. Pesada, Escudo 


Cazador de Brujas 
Gunther van der Meer | 10 


Caballo de Guerra 20 


Arm. Pesada, 2 Pistolas, 
Sable Caballeria (Lanza) 


Espadas de Marienburgo 


5 Pistoleros 
Arm Ligera, 2 Pistolas 


8 Arqueros 10 
8 Ballesteros 10) 
Mortero Imperial =| 

10 


Dotacién 


Estibadores de Gustavo 
Gustavo 

19 Piqueros 
Arm_Ligera, Pica 


Tiradores de Miragliano 
Maximilian 10 
{3 Tiradores 10 
Arm_Ligera, Ballesta 


Gallos de Pelea 
Lumpin Croop 10 
Ned Pufigjamén 10 
9 Halflings 10 
Arm.Ligera, Escudo, Arco 
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HOJA DE CONTROL DE TROPAS |__}éketro obt puaue Leto 


258 


Corona Dorada 
de Atvazar 
Espada Dragon 


Pocién de Curacién 


Armadura 
de la Suerte 


Amuleto de la Fe 

{Amuleto Negro) 

Cesto Hechiceria 
de Aldred 


Arm-Protecclén 
Portaestandarte 
Misico 


Portaestandarte 
Misico 


Hostigadores 


Portaestandarte 
Misico 


Portaestandarte 
Misico 
Hostigadores 


Portaestandarte 
Misico 


304 


AS de la batalla, Paul tiré 2D6 para deter- 
minar el nimero de Regalos del Caos, que 
fueron seis: Bendicién Divina fue totalmente 
inutil, pues su Senor de los Hombres Bestia no 
poseia ninguna Marca del Caos; Ira de Khorne 
también fue inutil, pues Dave no disponia de 
ningun hechicero; El Viento del Caos result6 

en que debia sumarse uno a las tiradas para 
determinar los vientos de magia; y la Putre- 
faccién de Nurgle fue jugada sobre los Esti- 
badores de Gustavo. Paul también obtuvo 
dos Mutaciones, que jugo sobre la unidad de 
Gors con el resultado de un Gor con un co- 

lor de piel extravagante (sin ningtin efecto 

en el juego) y otro con una Cola Maza (el 
musico disponia de un ataque adicional 

de F5) iLos Sefiores Oscuros también 
bendijeron a Paul con el primer turno! 


Turno | 
Hombres Bestia 


Con un bramido inhumano y aullidos animales, la 
hueste de Hombres Bestia inicid su avance para 
colocarse en posici6n de aplastar a los Marienbur- 
gueses. Con un berrido atronador que hizo 
temblar hasta los arboles, el Sefor de los 
Hombres Bestia avanz6 montado en su 
carruaje. Los otros carros también * 
avanzaron, ansiosos por cargar contra 
el enemigo. Los Minotauros avanzaron 
protegidos por una linea de hostiga- 
dores Ungor. Simultaéneamente, la bandada de 
Arpias extendi6 sus alas y levanto el vuelo. Al ver a 
los insignificantes humanos formados en unidades 
muy densas, las unidades de Gors y Bestigors mar- 
charon para atacarles lo antes posible. 


La batalla acababa de empezar, pero el Shaman 
Hombre Bestia ya estudiaba el campo de batalla. Co- 
mo todavia no se habia producido ningun com- 
bate que distrajera su atencién, bram6 a Slaanesh 
para que le concediera el poder de su magia. El 
Principe del Caos sonrid a su cornudo adorador, al 
que inund6 con energia magica. El Shaman disparé 
un poderoso Rayo de Slaanesh contra Leto Valken- 
burg, pero en el ultimo momento toda esa energia 
se desvanecié al abandonar el caprichoso dios al 
Shaman Hombre Bestia; y toda la potencia del ata- 
que se dispers6 a los cuatro vientos. 


Turno | Imperial 


A pesar de haber recibido la orden de mantener la 
posicion, las tropas del Duque Leto avanzaron; pues 
Dave tenia la intencidn de aprovechar su superiori- 
dad numérica. Los Pistoleros podian ver la gran uni- 
dad de Gors justo delante suyo, asi que espolearon a 
sus monturas. Tanto los Tiradores de Miragliano co- 
mo los Arqueros del Duque adoptaron la formacion 
de hostigadores mientras buscaban posiciones de 
tiro mas adecuadas. Los Alabarderos se colocaron en 
posicidn para apoyar a los Ballesteros de Marienbur- 
go. El famoso Lumpin Croop guid a sus Gallos de 
Pelea con la obvia intencidn de llegar al combate con 
las hediondas monstruosidades enemigas. 


Con una explosién de pdlvora negra, el Mortero lan- 
zO por los aires un proyectil dirigido contra el carrua- 
je del Senor de los Hombres Bestia. La dotacién 
habia calculado perfectamente la distancia y el pro- 
yectil explot6 justo encima de su objetivo, dahando 
seriamente el carruaje y matando a uno de los Tusk- 
gors. Entre la espesa humareda, el Senor de los 
Hombres Bestia rugi6 su desafio y azuz6 al Tuskgor 
restante para que siguiera avanzando, si bien lo hizo 
con menos impetu. Lumpin Croop también ordend 
a sus Gallos de Pelea que dispararan contra el carrua- 
je; pero, a pesar de su buena punteria, la elevada Re- 


TURNO | IMPERIAL 


sistencia del Sehor de los Hombres Bestia evit6 que 
sufriera dano alguno, y tan sdlo el conductor qued6 
ligeramente herido iaunque el carruaje qued6 total- 
mente cubierto de flechas clavadas! 


Los carruajes se acercaban a toda velocidad a las 
lineas Imperiales con una total despreocupaci6n 
por su seguridad; por lo que los Ballesteros se vie- 
ron obligados a disparar contra uno de los carrua- 
jes que se les acercaba. Consiguieron danar ligera- 
mente el carruaje y herir al Gor que lo conducia y a 
uno de los Tuskgors que tiraban de él; pero, aun 
asi, el carruaje no disminuy6 ni un 4pice la veloci- 
dad con que se dirigia hacia ellos. Los Arqueros, en 
posicién de hostigadores, asaetearon a los Ungors, 
acabando con dos de ellos. 


‘TURNO 2 HOMBRES BESTIA 


Turno 2 


Hombres Bestia 


Lanzandose en picado desde su ventajosa posici6én 
por encima del campo de batalla, las Arpias rodea- 
ron el Mortero y a su dotacién. Como el Sefior de 
los Hombres Bestia se habia adelantado temeraria- 
mente al resto del ejército, este turno siguié avan- 
zando hacia las lineas humanas, pero lo hizo mas 
lentamente. Los Gors pivotaron para enfrentarse a 
la amenaza de los Pistoleros; y los Bestigors prosi- 
guieron su avance. Los Ungors se movieron para 
cubrir el avance de los Bestigors, mientras que los 
Minotauros siguieron marchando para llegar al 
combate cuerpo a cuerpo. 


Entre un amasijo de garras y 
plumas, uno de los valerosos 
ingenieros consiguio retirarse 
para siempre de este mundo. 


Demostrando un gran valor, la dotacién del Morte- 
ro se mantuvo firme en su posici6n e intenté ahu- 
yentar a las criaturas aladas. El resultado fue que, 
entre un amasijo de garras y plumas, uno de los 
valerosos ingenieros consigui6 retirarse para siem- 
pre de este mundo. Los otros miembros de la dota- 
cién siguieron luchando contra las bestias, deseo- 
sos de vengar la muerte de su camarada. 


El Shaman volvi6 a pedir el favor de su oscuro se- 
for para que le proporcionara la energia magica 
suficiente para atacar a sus enemigos, pero una vez 
mas el Senor del Placer se olvid6é de su siervo y la 
magia se disipd en la nada. 


Turno 2 


Imperial 


Con un desafiante grito de guerra, los Pistoleros, 
los hijos de los mas poderosos mercaderes de Ma- 
rienburgo, cargaron impetuosamente contra la uni- 
dad de Gors que tenian delante suyo. El resto de la 
linea de batalla Imperial se mantuvo firme, rezando 
a Sigmar para que sus camaradas salieran victorio- 
sos del combate. 


Los Ballesteros apuntaron cuidadosamente al carrua- 
je que se les venia encima, matando al conductor y a 
un Tuskgor cuyo duro pellejo pudo ser atravesado 
por unos bien dirigidos pivotes. Lumpin Croop redi- 
rigid los disparos de sus Gallos de Pelea hacia el ca- 
rruaje que se dirigia hacia ellos. Los 
siempre acertados disparos de los Hal- 
flings mataron a uno de los Gors, dejan- 
do al Gor superviviente en campo abier- 
to y desmontado. Para entonces, los Ar- 
queros se habian colocado en posicién 
para disparar al regimiento de Minotau- 
ros y, sorprendentemente, consiguieron 
abatir a una de esas gigantescas criatu- 
ras. No queriendo quedar en ridiculo 
ante esta exhibicién, los Tiradores de 
Miragliano hicieron morder el polvo a un par mas de 
estas gigantescas criaturas. 


Sin embargo, las tropas Imperiales no tuvieron tan- 
ta suerte en el combate cuerpo a cuerpo. Al disipar- 
se el humo de sus armas, los Pistoleros pudieron 
comprobar que tan sdlo habian caido dos Gors. 
Con sus ataques, el musico Gor (que habia recibi- 
do un Regalo del Caos que potenciaba su fuerza) 
destrip6 a dos Pistoleros, que cayeron sin vida de 
sus sillas. Ante la repentina muerte de sus compa- 
heros, y con su determinacidn hecha aficos, los Pis- 
toleros trataron de huir; pero mientras obligaban a 
sus monturas a dar media vuelta, los Gors los rode- 
aron y aniquilaron totalmente. 


Con una plegaria a Sigmar, el Cazador de Brujas 


Gunther van der Meer carg6é contra las Arpias, ma- 
tando a tres de ellas. Sin embargo, su auxilio lleg6 
demasiado tarde para la dotacidn del Mortero, que 
cay6 bajo las afiladas garras de esas bestias carrone- 


ras. Al ver que los ingenieros habian sido hechos 
pedazos, los Ballesteros se acobardaron y se retira- 
ron a una posicién mas segura para reorganizar sus 
filas y esperar el envite del enemigo. 


Turno 3 
Hombres Bestia 


Los verdaderos Hijos del Caos, los poderosos 
Minotauros, cargaron, sedientos de venganza, contra 
los Arqueros. La visi6n de estas criaturas atemoriz6 a 
los Humanos, que se retiraron mas alla de los Pique- 
ros de los Estibadores de Gustavo. El carruaje del Se- 
for de los Hombres Bestia, ahora tirado por un Uni- 
co Tuskgor, siguid avanzando hacia el enemigo. El re- 
gimiento de elite de Bestigors carg6 contra los Gallos 
de Pelea junto a los Ungors. Al ver como se les veni- 
an encima las dos unidades de malignas y peludas 
criaturas, en cuyos ojos se reflejaba la muerte, los va- 
lientes Halflings no tuvieron mas remedio que huir, 
con el apestoso aliento de los Bestigors en la nuca. 


Como la discrecion es el 
componente mds importante del 
valor, Leto intent6 alejarse del 
combate; pero fue alcanzado por 
la espalda y aplastado bajo las 
ruedas del carruaje. 


Fue en esos momentos en que el carruaje situado en 
el centro de la linea de los Hombres Bestia y el 
Duque Leto se encontraron en un combate a muer- 
te. Las cuchillas de las ruedas del carruaje causaron 
las primeras heridas, pero, afortunadamente para el 
comandante Imperial, tan sdlo causaron un rasgu- 
fo. A pesar de esta herida, Leto luch6 con valor; pe- 
ro su poderosa espada tan sdlo atraveso el aire, 
mientras que el conductor Gor le golpeaba con su 


TURNO 3 HOMBRES BESTIA 


hacha causandole una profunda herida. Como la 
discreci6n es el componente mas importante del va- 
lor, Leto intent6 alejarse del combate; pero fue 
alcanzado por la espalda y aplastado bajo las ruedas 
del carruaje. Con la muerte del Duque Leto, la som- 
bra de la desesperaci6n parecid planear sobre el 
ejército Imperial; y los Espaderos se retiraron inme- 
diatamente del campo de batalla. Incluso la firme fe 
del taciturno Cazador de Brujas flaqueé por unos 
instantes y se retir6 del combate con las Arpias. Los 
Piqueros, aunque visiblemente afectados, se mantu- 
vieron firmes en su combate con los Minotauros; a 
pesar de que cuatro de los estibadores fueron des- 
cuartizados por sus temibles adversarios. 


Turno 3 Imperial 


La sombra de la desesperacién di6 paso a la resolu- 
cién de la venganza cuando los 
Arqueros de Marienburgo, Gun- 
ther van der Meer, y los Gallos de 
Pelea de Lumpin Croop se rea- 
gruparon y se prepararon para 
enfrentarse una vez mas al ene- 
migo. El Portaestandarte de Bata- 
lla, Sander Valkenburg (que era el 
hijo del Duque) carg6 con gran 
valor contra los Ungors. Siguien- 
do el ejemplo del Portaestandarte 
del Ejército, los Alabarderos car- 
garon contra el ahora expuesto 
flanco de la unidad de Bestigors. 


Enloquecido por el dolor causa- 
do por la muerte de su padre, Sander Valkenburg 
no dio cuartel a los Ungors, a los que masacré 
mientras intentaban huir. Los Alabarderos tuvieron 
una actuacion decididamente mucho mas inefecti- 
va, y perdieron tres hombres en su intento de aca- 
bar con la elite de los Hombres Bestia. Los Estiba- 
dores de Gustavo siguieron luchando con denoda- 
do valor con los Minotauros, matando a otra de las 
gigantescas criaturas. 


tr} 
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Extremo derecha: Paul observa los combates en su flanco izquierdo 

2O simplemente esta pensando en su proxima comida? 
Derecha: Un lloroso Dave Taylor 7 
retira el caddver de su General. 


Derecha: Las malignas Arpias 
se preparan para destruir la 
dotacion del Mortero. 


Turno 4 


Hombres Bestia 


Las Arpias volaron hacia el Cazador de Brujas con la 
intencién de acabar con el solitario jinete gracias a 
su superioridad numérica. El regimiento de Gors, 
que se encontraba en perfecta posicién, cargé con- 
tra los Tiradores de Miragliano. 


Los Minotauros supervivientes 
huyeron del combate, persegui- 
dos de cerca por los piqueros... 


En el posterior combate, los Gors tan sdlo consi- 
guieron matar a uno de los mercenarios. Los Esti- 
badores causaron otra herida a uno de los Minotau- 
ros, por lo que estas criaturas empezaron a sentir 
cémo el miedo les atenazaba. Los Minotauros su- 
pervivientes huyeron del combate, perseguidos de 
cerca por los piqueros. Los Alabarderos no tuvieron 
tanta suerte y sufrieron numerosas bajas, a conse- 
cuencia de las cuales se desmoralizaron y huyeron, 
siendo perseguidos por los pesados Bestigors. El 
Cazador de Brujas elevé una rapida plegaria a Sig- 
mar cuando las Arpias se lanzaron sobre él, iplega- 
ria que fue respondida cuando con los golpes de su 
espada destruyé6 al resto de esas bestias carrofieras! 


A pesar del poco éxito de sus anteriores intentos de 
liberar la furia magica de Slaanesh sobre el enemi- 
go, el Shaman Hombre Bestia volvi6 a solicitar su 
ayuda en forma de potentes vientos de magia. Slaa- 
nesh, viendo el sufrimiento que habian causado sus 
hijos sobre el campo de batalla, concedié al Sha- 
man la fuerza necesaria para lanzar un Rayo de 
Slaanesh con el que el cornudo hechicero alcanz6 
a Maximillian Damark, Capitan de los Tiradores de 
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Miragliano. Con el poder del Principe del Placer to- 
davia corriendo por las venas de su servidor, el 
Shaman Hombre Bestia, los Tiradores se vieron su- 
mergidos de repente en una Cacofonia. Cuatro de 
los Mercenarios cayeron al suelo, tapandose sus en- 
sangrentadas orejas con las manos. 


Turno 4 Imperial 


Convencido de que estaba bendecido por el propio 
Sigmar, el Cazador de Brujas Van 
der Meer carg6 directamente hacia 
el Sefior de los Hombres Bestia y su 
carruaje. Los Estibadores de Gusta- 
vo siguieron persiguiendo a los Mi- 
notauros, que se alejaron mas de los 
duros mercenarios. 


Los Alabarderos que huian reunie- 

ron el coraje suficiente para reorga- 
nizar sus filas, preparandose para vender caras sus 
vidas por su amada tierra natal. 


Como tenia muy pocos objetivos a su alcance, Lum- 
pin Croop demostré que la legendaria habilidad 
con el arco de los Gallos de Pelea era real al colocar 
una flecha en el arco, tensarlo y atravesar con ella 
el ojo del Gor conductor de carruaje que habia que- 
dado desmontado. 


La salvaje carga de Gunther le permitié hundir su 
sable de caballeria en el Tuskgor que quedaba, ma- 
tandolo de un solo golpe. El Sefior de los Hombres 
Bestia, rabioso por la temeridad del humano, le 
asest6 varios golpes demoledores. Aunque fue heri- 
do por uno de estos golpes, la proteccién que el 
amuleto de azabache le proporcionaba al Cazador 
de Brujas reboté los otros tres, obligando al Senor 
de los Hombres Bestia a hincar la rodilla. Con Sig- 
mar aparentemente guiando su mano, el Cazador 
de Brujas también se vid bendecido al no agotarse 
el poder de su amuleto. 


Por el contrario, en el otro flanco Maximillian, que 
estaba sufriendo los debilitantes efectos del Rayo 


de Slaanesh, fue derrotado en combate por los 
Gors; lo cual a su vez caus6 la desmoralizacién de 
los restantes Tiradores, que no representaron pro- 
blema alguno para los sedientos de sangre Gors, 
que los masacraron mientras defendian hasta el ul- 
timo hombre el cadaver de su difunto lider. 


Turno 5 


Hombres Bestia 


Los Minotauros, tras haberse retirado mas de la mi- 
tad del campo de batalla, finalmente se reagrupa- 
ron, preparandose para enfrentarse a los piqueros 
que les perseguian. El carruaje que habia aplastado 
bajo sus ruedas al Duque Leto, viendo que tenia el 
camino franco hasta el regimiento de Alabarderos, 
cargo levantando una gran nube de tierra y polvo 
con sus ruedas. Los Bestigors también cargaron 
contra la Guardia del Duque Leto. 


Ningin hombre es capaz de resistir el choque de 
una estructura de madera tirada por dos jabalies 
mutantes rabiosos, como les sucedi6 a los Alabar- 
deros, que fueron diezmados. 


El Senor de los Hombres Bestia, malherido por la 
magia defensiva del Cazador de Brujas, decidid po- 
ner a prueba su suerte y atacé a Gunther. Dos ata- 
ques alcanzaron su objetivo, pero sdlo uno de ellos 
consigui6 herir (Paul esperaba conteniendo el alien- 
to la tirada de Dave. Con un resultado de 1-3, el 
Cazador de Brujas moriria; un resultado de 4-6 sig- 
nificaria la muerte del Sefor de los Hombres Bestia 
de Paul. Mirandole directamente a los ojos, Dave 
efectu6 la tirada de salvacién de su amuleto iy obtu- 


yo un 6!) iGunther van der Meer habia evitado la 
herida mortal y la habia redirigido hacia el Senor de 
los Hombres Bestia! Sin embargo, esto no parecié 
afectar en absoluto a los sanguinarios Hombres Bes- 
tia, que siguieron luchando tenazmente. 


Con el favor de Slaanesh corriendo con fuerza por 
sus venas, el Shaman observ6 el campo de batalla y, 
al ver que los Minotauros estaban a punto de ser 
cargados por los piqueros, retuvo en su posici6n a 
los mercenarios, envolviéndolos en una marana de 
tentaculos de pura energia del Caos. 


Turno 5 Imperial 


El Portaestandarte de Batalla, todavia atenazado por 
la rabia de la venganza, carg6 contra la unidad de 
Bestigors y desafi6 a su Paladin. En un gesto de incre- 
ible valor, Lumpin Croop y los Gallos de Pelea tam- 
bién cargaron contra la elite de los Hombres Bestia 
(isin duda para intentar abrirse paso para su retira- 
da!). El combate fue breve pero sanguinario. La lanza 
de Sander Valkenburg atraves6 el corazén del Hom- 
bre Bestia antes de que éste pudiera reaccionar; y los 
Halflings, pese a que lucharon con gran valor, fueron 
totalmente destruidos, siendo Lumpin el ultimo en 
caer ante el demoledor poder de los Hombres Bestia. 


Al caer la noche, ambos ejércitos se retiraron a la- 
merse las heridas... 


PUNTOS DE VICTORIA 
Hombres Bestia: 
1790 ieee 
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So wa Bx 
iEl victorioso Senor de los 
Hombres Bestia Sawyer! 
i ne 


jjGRAAAARRRRGH!"! jMatar! jMutilar! 
jDestruir! jSaquear! jLos devotos 

adoradores de Slaanesh sacrificarin a 

esos estipidos humanos al decadente 


Seftor del Placer! 


Paul: iEjem! Todo ha ido mucho mejor de lo 
que me esperaba; especialmente después de 
los dos primeros turnos, cuando parecia que 
todo estaba perdido para mi. Me quedé muy 
sorprendido de que Dave hubiera incluido 
tan sdlo un Mortero y de que su ejército estu- 
viera formado casi exclusivamente por tropas 
de infanteria, aunque dominaran las tropas 
de proyectiles. Al final fue mi mayor Resisten- 
cia y las multiples heridas que resisten mis 
tropas lo que me permiti6 conseguir la victo- 
ria para mayor gloria de Slaanesh. Estoy muy 
orgulloso de mi ejército, especialmente por- 
que cada unidad tuvo un papel destacado en 
la victoria final. Odio que, tras haberte pasa- 
do mucho tiempo pintando y transformando 
una unidad, ésta no tenga el rendimiento es- 
perado sobre el campo de batalla... 


La base de mi ejército tuvo una actuacion ejemplar. 
Los Gors estuvieron estupendos acabando con los 
peligrosos Pistoleros, lo cual es magnifico, ya que la 
caballeria ligera tiene una increible facilidad para 
rodear una fuerza tan poco maniobrable como los 
Hombres Bestia. También fueron los Gors quienes 


finalmente acabaron con los desharrapados Tirado- 
res de Miragliano. 


La reputacién de los Bestigors les precedia y, con la 
ayuda de los hostigadores Ungor, hicieron huir a 
los diminutos Halflings y a su cobarde lider. Y pos- 
teriormente masticaron y escupieron los huesos de 
los Alabarderos. 


Por el contrario, los carruajes tuvieron una suerte 
muy dispar. Como esperaba, sirvieron de iman para 
los proyectiles; y sufrieron graves bajas a causa de 
ello (por no hablar del mas que afortunado disparo 
del Mortero nada mas empezar la batalla). El ca- 
rruaje que avanzo por el centro tuvo una actuaci6n 
remarcable, matando al General Imperial de forma 
espectacular e inclinando el.curso de la batalla a mi 
favor, antes de pasar por encima de los Alabarderos 
supervivientes. El Senor de los Hombres Bestia no 
tuvo tanto éxito con su carruaje, pues éste sufrid 
dafios importantes y, aunque parecia que habia aca- 
bado con el Cazador de Brujas, fue traicionado y 
posteriormente herido por la perversa magia del 
Amuleto Negro. 


Mi Shaman vivid una auténtica pesadilla al inicio de 
la batalla, pues no consigui6 colocarse a la distancia 
adecuada para lanzar ningun hechizo; pero al 
final logré borrar del mapa a los Tiradores de Mi- 
ragliano y sus malditas ballestas, y posterior- 
mente pudo ayudar a los Minotauros en su dura 
pugna contra los piqueros. 


Las Arpias cumplieron con su funcidn mas que sa- 
tisfactoriamente, acabando con la dotacién del 
Mortero y provocando que los Ballesteros huye- 
ran temporalmente. E incluso consiguieron en- 
tretener al Cazador de Brujas durante dos vitales 
turnos. 


Como habia predicho, los Minotauros sufrieron 
mas bajas de las que hubiera deseado a causa de 
las armas de proyectiles, pero al menos de esta 
forma no sufrieron bajas mis unidades principa- 
les de Gors y Bestigors. Las bajas sufridas por los 
Minotauros redujeron su efectividad en combate 


cuerpo a cuerpo, y creo que ésta fue la causa de su 
derrota. Tal vez hubiera sido mejor utilizar Trolls 
del Caos. 


En conjunto, creo que fue una gran batalla que evo- 
lucioné desde una virtual victoria Imperial a una 
derrota sin paliativos del ejército Marienburgués 
iLos Poderes del Caos son realmente volubles! Gra- 
cias a todos los que estabais alli durante la batalla, 
ly muy especialmente al encargado, Mike Ingham, 
que consigui6 que pudiera mantener mi nivel de 
cafeina en sangre alto durante toda la batalla! 


Es Ja hora de efectuar una retirada estratégica... 


Dave: Bien, équé puedo decir? No ha sido mi mejor 
dia, pero al menos me he divertido mucho, asi que 
seguiré intentandolo. 


La batalla se inicid mas o menos como habia previs- 
to, con mis armas de proyectiles y el Mortero cau- 
sando algunas bajas importantes. Por desgracia pa- 
ra mi, Paul tiene mucha experiencia con sus carrua- 
jes y consiguid aprovechar muy bien el terreno; 
obligandome a dispersar mis proyectiles entre los 
carruajes que podia ver en cada momento, en vez 
de poder concentrarme en un objetivo cada vez. Es- 
to al final result6 ser crucial, pues fue uno de los 
carruajes de Paul el que consiguié dar un giro al 
resultado de la batalla. 


La muerte del Duque Leto y el consiguiente panico 
de la mitad de mi ejército (incluida la huida definiti- 
va de mis Espaderos, imalditos sean!) significd mi ca- 
si virtual derrota. La tozuda determinacién de algunas 
de mis tropas (sorprendentemente, fueron los mer- 
cenarios los que se negaron a marcharse sin haber 
cobrado) y algunos golpes de efecto me permitieron 
salvar un poco de mi orgullo iDeberiais haber visto la 
cara de Paul cuando obtuve un 6 en Ia tirada de sal- 
vacién de mi Cazador de Brujas! Creo que fue el ins- 
tante mas satisfactorio para mi de toda la batalla. 


En mas de una ocasi6n durante la batalla me hubie- 
ra sido muy util un hechicero. De hecho, muchos 
de mis adversarios me lo han comentado, asi que tal 
vez deberia hacerles caso. El motivo principal de 
que no incluya hechiceros en la mayoria de mis 
ejércitos es que prefiero invertir todos esos puntos 
en tropas, que son las que forman la columna ver- 
tebral de mi ejército. 


Podria achacar la derrota a mi mala suerte, a un 
pésimo despliegue, a no superar los chequeos de 
liderazgo, etc., ipero no lo haré! Mi préximo paso 
sera crear un ejército de Middenheim utilizando 
montones y montones de matrices de guerreros de 
plastico de Mordheim iMucho que hacer y, como 
siempre, muy poco tiempo! 


iCiudad del Lobo Blanco, ahi voy! 


Dave prueba su habitual tactica intimidatoria de tirar 
al adversario sobre la mesa de juego iObviamente, 
Paul tiene las leyes de la fisica de su parte! 


Masiva llegada 


de Extranjeros 


La noticia de lo sucedido en 
nuestra antafio bella ciudad 
esta Ilegando cada vez mas 
Iejos, incluso allende de las 
fronteras del Imperio. Esta es 
fa causa de la Iegada de nu- 
merosos mercenarios de diver- 
sos puntos del Viejo Mundo; 
en especial de las lejanas tie- 


En este 


numero 


tras de Tilea, famosa por ser 
tierra de mercenarios y espadas 
de alquiler que acuden como 
carrofieros ante la perspectiva 
de conseguir dinero facil y ra- 
pidamente alquilando sus ser- 
vicios al mejor postor, como 
es cafacteristico de la gente de 
esta ralea. 


La herética banda de 

los siervos del mal de 

Alex Talavera muestra 
toda su repugnante 


malignidad. Pig. 2 


Nicodemus, el 
peregrino maldito 
de Mordheim, nos 

cuenta su triste 


historia. Pag. 4 
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DE LO BUENO, 
LO MEJOR 


Desde que la desgracia, en 
forma de bola incandescente 
cargada de muerte, dolor y 
destruccién, cayé sobre nuestra 
floreciente y préspera ciudad, 
lo Unico que ha conseguido 
prosperar y florecer entre los 
edificios y calles en ruinas de 
la ciudad han sido las degene- 
radas y malignas huestes del 
mal, encarnadas por las malig- 
nas bandas de Poscidos y por 
los infectos hombres rata. 
Pero la desgracia no ha atrai- 
do tan solo a las fuerzas del 


* mal; sino también a otras 


muchas gentes que, si bien 
aparentemente es posible 
que sea cierto que defienden 
la rectitud y la fe de Sigmar, 
tan solo utilizan estas pias in— 
tenciones pata cometer innu- 
merables actos de muerte y 


lejanos. Pag. 6 


La atraccion del oro 
facil cada vez atrae a 
mas gente de paises 


destruccién en nombre de po- 
deres tan fuera de nuestro al— 
cance como los encarnados por 
los sicarios del Sefior Oscuro 
o los peludos agentes del 
mundo subterranco. 


El prefecto de la ciudad ha 
reunido a todas las bandas 
procedentes de los distintos 
enclaves y poblaciones que. 
controla en las cercanias de 
Mordheim para ver cual es la 
mis pura de espiritu y cual 
refleja la mayor pureza y se 
ajusta mejor a los canones es- 
tablecidos para estos meneste- 
tes por la tradicién. Tras un 
concienzudo estudio de todos 
los legajos sobre el tema, ha 
Hegado a la conclusion de que, 
si bien es muy dificil apreciar 
diferencias grandes entre ellas 
que permitan emitir un rapido 
veredicto en favor de una u 
otra, la mejor es, sin duda, la 
de los Cazadores de Bruyas de 
Gabriel y sus compaficros de 
nombres celestiales. 


Las mejores bandas 

de toda Pstalia com- 
piten en calidad 
originalidad. Pig. 8 
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a aparici6n de Mordheim mé condujo a la 

> obligacién de hacerme una banda, asi que 
me puse manos a la obra. Mi primer paso fue elegirla, una deci- 
sién nada facil, teniendo en cuenta que me gustaban todas. 
Como me veia incapaz de elegir entre las bandas existentes, me 
decanté por la solucién mas facil: elegir la banda de la que atin 
no existian miniaturas. Asi fue como empecé a disenar mi 
banda de Poseidos. 


Lo primero que hago siempre, y aconsejo a todo el mundo 
hacer, es disefar la lista de ejército, en este caso de banda, pafa 
cualquiera de los juegos Games Workshop. En primer lugar 
escogi un Magister para dirigir la banda. De momento solo lo 
equipé con una espada; y si mas tarde me sobraban Coronas, ya 
volveria a él. Luego elegi un Poseido, y como queria que fuese la 
miniatura mas espectacular de la banda, lo equipé con la muta- 
cidn gran garra, que me daria mucho juego a la hora de hacer la 
conversion. Como ultimo personaje recluté a un Mutante, que 
tendria un tentdculo y estaria equipado con una lanza. Con esto 
pasé a elegir a los Secuaces; como tengo un ejército de Hombres 
Bestia, me senti obligado a incluir alguno en mi banda, asi que 
adquiri dos y los equipé con armas a dos manos. Con su 
Resistencia cuatro y dos Heridas, estaba seguro de que aunque 
mi oponente golpeara primero, ellos devolverian el ataque; y 
con un arma a dos manos y su Habilidad de Armas de cuatro, era 
muy probable que hirieran a su adversario, Hice un recuento de 
las Coronas que me quedaban y sdlo eran noventa, asi que 
acompanharon a mis Hombres Bestia tres Hermanos armados 
con hacha. Con quinientas Coronas gastadas y la banda comple- 
ta, habia llegado el momento de trabajar en las conversiones. 


Empecé por el Magister. Necesitaba una miniatura impresio- 
nante, con aspecto de fanatico y que pudiera llevar a sus hom- 
bres hasta el mismisimo infierno. Miré en mi caja de restos y en 
los catalogos de miniaturas, pero no encontré ninguna que 
expresara lo que yo queria. Ya iba a empezar a recortar matrices 
de plastico y preparar la masilla cuando me vino la inspiracion: 
ino habia mirado las miniaturas de Warhammer 40,000! De 
repente lo vi, con una reliquia en una mano y una enorme maza 
en la otra, gritando a sus hom- 
bres que hicieran lo imposible 
para mayor gloria de los 
Dioses del Caos. Habia nacido 
mi Magister, y la base iba a ser 
el Archiconfesor Kyrinov. Lo 
primero que hice fue limarle 
todos los iconos de la Eclesiar- 
quia y la pistola que tenia 
entre los ropajes; luego arre- 
glé con masilla verde las par- 
tes que habian quedado irre- 
gulares y le sustitui la Maza de 
Valaan por una espada de las 
matrices de Guerreros Orcos 
de plastico. Queria que tuvie- 
ra unos trofeos colgando, asi 


El Archiconfesor Kyrinov se ha con- 
vertido en una miniatura muy versitil. 


que le coloqué una cadena de metal alrededor de la cintura y le 
colgué un craneo de Orco, también de ld matriz, y un craneo de 
esqueleto del regimiento. Finalmente, le puse en los hombros 
sendas piezas con pinchos de la matriz de Orkos de 
Warhammer 40,000 iAsi de facil! Un consejo: nunca tires los res- 
tos. de las cajas de regimientos, ya que nunca sabes si los vas a 
necesitar, y es impresionante el montén de cosas que puedes 
hacer con esas piezas. Y.si pides a tus amigos las piezas que les 

sobren de regimientos que no tengas, mucho mejor. G 


La siguiente conversién fue el 
Mutante, para el que utilicé una 
vieja miniatura de Blood Bowl 
de mi caja de restos. Le corté la 
garra que lucia para sustituirla 
por los tentaculos de otra mi- 
niatura de mutante de Blood 
Bowl, esta vez un Hombre Bes- 
tia. Luego arreglé las partes ru- 
gosas con masilla y sdlo me 
quedo afiadirle una lanza en el 
otro brazo. 


Lo siguiente fueron los Hom- 
bres Bestia. El primero fue la 
miniatura de Blood Bowl a la 
que habia cortado los tentacu- 
los. Le reposicioné el brazo derecho con unos alicates y sustitui 
el cortado por uno nuevo gracias a las benditas matrices de 
Orcos. Ya s6lo me quedaba el arma, que también obtuve de una 
matriz de plastico. El siguiente Hombre Bestia fue mas facil, ya 
que era uno de los tripulantes de un Carruaje para War- 
hammer. Lo Unico que hice fue sustituir la hoja del 
, hacha a dos manos que portaba por otra mas grande, 

i, lo que le daba un aire mas agresivo y dinamico. 


El desagradable y feo Mutante 
de Alex 


Estos dos Hombres Bestia son la prucba fehaciente de que no existe ninguna 
miniatura que no se pueda aprovechar. 


El siguiente paso eran los Hermanos, aunque no sabia qué 
miniaturas utilizar. Estuve buscando como loco hasta que vi los 
blisters de los Duelistas de Véspero, un regimiento mercenario 
para Warhammer. Su aspecto de adinerados y sus ropas ostento- 
sas indicarian que fueron antiguos habitantes de Mordheim a los 
que en una vida pasada la fortuna les sonrio; no obstante, ahora 
su Unica fortuna era la condenacidén eterna. Sustitui sus espadas 
por hachas; una de las cuales era la parte superior de una ala- 
barda de los Guerreros del Caos, y las otras provenian de las 


Tres corrompidos y elegantes Hermanos 


matrices de plastico de otros regimientos. A una de las miniatu- 
ras le reposicioné la mano y le hice sostener unas cabezas de la 
matriz de plastico del regimiento de Zombis. En otro de los 
Hermanos tuve que usar masilla verde para hacer su capa mas 
grande y poder cubrir asi la daga que llevaba en la mano. Al ulti- 
mo hermano le limé los hombros para darle un mejor aspecto. 


Con quinientas coronas gastadas y la 
banda completa, abora era el momento 
de trabajar en las conversiones. 


Acabadas las miniaturas, me dispuse a pintarlas. Queria que tu- 
vieran un aspecto tétrico, asi que elegi el negro como capa de 
imprimaci6n y color base. Necesitaba otro color, y elegi el Pur- 
pura Nigromante con la idea de que las mutaciones irian de ese 
color y el resto de miembros de la banda lo usarian en sus ropa- 
jes como signo de devocién hacia los afortunados que habian 
recibido las “bendiciones” del Caos. Pinté los ojos de todas las 
miniaturas con Rojo Sangre, para que pareciera que realmente 
fuerzas demoniacas los empujaban a la batalla. Por ultimo, al 
Magister le pinté los ornamentos de oro, para demostrar su esta- 
tus de lider. 


Como podéis ver, no es dificil organizar una banda: simplemente 
se ha de tener una idea clara, aprovechar al maximo las cajas de 
restos y matrices sobrantes y tener una fe ciega en los Dioses Os- 
curos (0 en la Rata Cornuda, o en Sigmar, o en quien convenga). 


2a Ropa Ve fa Corona 


La miniatura que me supuso (y le dediqué) el mayor esfuerzo fue el 
Poseido. Queria que fuese una miniatura enorme y monstruosa, un 
hombre deformado y mutado por las energias del Caos. Debido a 
ello, la eleccién que me pareci6 mds obvia fue un cuerpo de 
Minotauro. Ahora necesitaba su mutaci6n, la gran garra, para la que 
usé una de las zarpas del | Dragon Forestal. Fue sencillo: solo tuve 
que cortarla y limarla lig pata que quedara bien unida al 

~ cuerpo, Para el otro brazo. simplemente usé el propio del Minotauro, 
al que no hice més que cortarle el hacha que portaba. Solo me falta- 
ba la cabeza, y la idea me la dieron en la tienda de Glories: podia uti- 
lizar una Cabeza de lobo. Como tenia cabezas sobrantes de las minia- 
turas de Lobos ESpectrales de Warhammer, le puse una a mi Posefdo; 
luego apliqué masilla verde a su alrededor para tapar los huecos y le 
di forma de pelambrera para que quedase — 


la ‘miniatura ya estaba acabada, pero tuve una aterradora idea de ulti- 
ma hora: la miniatura era ya enegme, pero’si ademas le afhadia la cola 
del Dragén Forestal, me serviria para representar la mutaci6n cola de 
escorpion y me quedaria una miniatura de Poseido realmente impre- 
sionante; no lo pensé dos veces y lo hice. Aunque para la banda origi- 
nal esa mutacin seria meramente decorativa, quizas cuando empeza- 
ra una nueva banda podria tener las dos mutaciones, Si, ya sé que una 
miniatura tan grande va a ser_ob tivo de todos los disparos, pero el 
horror que puede significar para mis conttincantes muestra que los 

»Dioses del-Caos estan conmigo y,lo protegeran de todo dafo (0 al 
menos eso espero). 


TPIT ereeTUAN rere NNR 


|Ricodemus, 


ig panies era un prome- 
tedor aprendiz del pode- 
roso hechicero Ganthrandir. 
Durante una de las numero- 
sas ausencias de su maestro, 
Nicodemus sinti6 la irresisti- 
ble atraccién de uno de los 
arcanos artefactos que habia 
en el laboratorio del hechice- 
ro, una exotica linterna md- 
gica, Este artefacto, que ha- 
bia sido creado cuando el 
mundo todavia era joven, 
tenia atrapado en su interior 
la esencia de un poderoso 
demonio. El maestro de 
Nicodemus le habia adverti- 
do en numerosas ocasiones 
que no tocara esa peligrosa 
linterna, pero la voz en la 
mente del joven hechicero 
era mucho mds convincente 
que la de su mentor. “Libéra- 
me -le decia-. Libérame y te 
concederé lo que mds desees 
iCualquier cosa que puedas desear 
puede ser tuya! iPoseo el poder para 
hacer realidad tus suenos! Libérame...” 
Nicodemus tenia ciertos conocimientos 
de como habia que tratar con las cria- 
turas del Reino del Caos, por lo que 
inmediatamente le pregunto: “cMe lo 
juras en nombre del Poder al que sir- 
ves?” -Después de unos instantes de 
silencio la voz respondio: “iTe lo juro en 
nombre de mi Senor!”; por lo que el 
ambicioso pero ingenuo joven hechicero 
quedo convencido y procedié a romper 
los sellos ruinicos de la linterna. 


“iPor fin libre!” rugié la voz del demo- 
nio mientras salia de su prision en me- 
dio de una oscilante y multicolor espi- 
ral de humo. A continuacién, el humo 
parecio condensarse en lo que vaga- 
mente parecia la forma de una gigan- 
tesca criatura humanoide con una 
cabeza de padjaro en el extremo de un 
largo y flexible cuello y grandes alas de 
luz iridiscente. El demonio observ6 al 
humano, y Nicodemus, controlando su 
miedo, grit; “iEl deseo! iHas de conce- 
derme el deseo como has jurado!”. La 
poderosa criatura del Caos sonri6 enig- 
mdadticamente y pregunto: “¢Y cudl es 
este deseo, humano?” 


Luchando denodadamente contra los 
instintos que le empujaban a huir tan 
lejos como pudiera de esa abominacio6n 
extraterrena, Nicodemus expreso su 
deseo: “iDeseo convertirme en el hechi- 
cero mds grande de la Humanidad!” 


Tiere si pREMA ETO TUR UCR TaD 


Muy pocos latidos de corazén mds tarde, 
la ardiente mirada del demonio dejoé de 
mirar al hechicero: “iConcedido!” susurr6 
el demonio, que con un ligero chasquido 
maligno desaparecio en el mundo de la 
disformidad de donde procedia. 


Noe no percibio ningun cam- 
bio inmediato, y se pregunto si real- 
mente le habia concedido el deseo. Una 
sola cosa tenia clara, no podia seguir 
alli por mas tiempo, pues sin duda su 
maestro no estaria nada satisfecho con 
sus acciones. Por tanto, Nicodemus reco- 
gid sus pertenencias y huy6, iniciando 
asi su errante viaje por el Viejo Mundo. 


No fue hasta unas semanas después de 
ese fatidico dia que Nicodemus se dio 
cuenta del engano del demonio. Su cuer- 
po estaba creciendo anormalmente 
rapido. Media un centimetro mds que la 
semana anterior, y su cuerpo iba 
haciéndose proporcionalmente mds 
grande /El hechicero mds grande! iEl 
astuto demonio le habia concedido lite- 
ralmente su deseo! Nicodemus habia 
aprendido que se debe ser extremada- 
mente cuidadoso con lo que se dice al 
enunciar un deseo magico, pero el terror 
que le provocaba la presencia del demo- 
nio habia sido mds fuerte que su entre- 
namiento... Ahora estaba condenado a 
vivir con su error. 


Desde ese dia, la vida de Nicodemus ha 
sido una ininterrumpida y desesperada 
busqueda de la forma de negar la mal- 
dicion de su crecimiento imparable. El 


Nicodemus es rodeado por una banda de Marienburgueses jNo saben lo que les espera! 


unico remedio que ha encontrado hasta 
el momento es una poderosa pocion 
preparada por un sabio ermitano que 
encontroé en las Montanas del Fin del 
Mundo. Esta pocion permite retrasar los 
efectos del poder del demonio y se ha 
convertido en algo vital en la vida del 
hechicero. Para desgracia de Nicode- 
mus, es preciso que regularmente tome 
una infusion de piedra bruja para que 
la pocion tenga efecto. Por tanto, Nico- 
demus se ha visto obligado a dirigirse 
al lugar del mundo donde existe la ma- 
yor concentracion de este mineral ex- 
traordinario: Mordheim, la Ciudad de 
los Condenados. 


Las habilidades de Nicodemus se han 
desarrollado extraordinariamente en 
las oscuras calles de Mordheim, por lo 
que se ha convertido en una leyenda 
entre las numerosas bandas que luchan 
por la supremacia en la ciudad. Nadie 
sabe donde o cuando volverd a apare- 
cer, ni con quién colaborard en su eter- 
na busqueda de las preciosas piedras 
magicas... 


MicoVemus, ef pereqritto 


Patrones: Cualquier banda, excepto los Skavens, los No Muer- 
tos y los Poseidos puede reclutar a Nicodemus. Recuerda que 
para reclutar a Nicodemus es necesario buscarlo como cualquier 
: otro personaje especial. 


Valor: Nicodemus incrementa el valor de la banda en +85 puntos. 


mafPito 


o 
Coste de Reclutamiento: Consultar las reglas especiales. Habi fi9a9 as) 


Nicodemus posee las siguientes habilidades: hechiceria y temible. 


BecBizos 


Nicodemus conoce los seis hechizos de Magia Menor. 
M HA HP F R 4H I a 


Nicodemus: 10), 5 23543) faeces = 4 8 


Armas/Armadura: Nicodemus posee un gigantesco Baculo de Regtas Lspeciates 


Hechicero (consultar las reglas especiales). 


Maldito: A Nicodemus no le interesa el dinero, pero en cambio 
necesita desesperadamente encontrar Piedra Bruja para retrasar 


sae MEJOR HECHICERO- 
del hy 

MUNDO CONOCIDO } 
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| Ofrece. ‘sus “Servicios 


Experto. practicante de‘las prohibidas 


Sates de fa magia Vencedor de la Banda 
L. de los Lobos Blancos (desaparecida). 


a © em Cobra en Piedta Bruja —y_ 
( Para encontrarme debéis 
| descifrar el siguiente acertijo: 


el rio, un agujero en cl suelo, donde el 


re de Mordheim amy y camina. 
* e 


Ina gen en 
evicjo hombs a 


su anormal crecimiento. Cuando se une 
a una banda, y después de cada batalla 
en la que tome parte, incluida la prime- 
ra, se le debe pagar con un fragmento 
de Piedra Bruja. Si la banda que ha con- 
tratado sus servicios no dispone de nin- 
gun fragmento o no quiere entregarlo a 
Nicodemus pues prefiere venderlo, el 
peregrino maldito abandonara la banda 
para no regresar jamas. 


Baculo de Hechicero: Nicodemus pue- 
de utilizar su baculo de dos formas en 
combate cuerpo a cuerpo: puede utili- 
zarlo con las dos manos, en cuyo caso se 
considerara que es un garrote, pero con 
la ventaja de que le permite parar como 
si estuviera equipado con una rodela; 
también puede utilizarlo con su mano 
izquierda, como si fuera un garrote nor- 
mal, mientras empufia su Espada de 
Rezhebel (consulta los hechizos de 
Magia Menor) en su mano derecha. 


Nota: La Espada de Rezhebel esun he- 
chizo, no una espada normal, por lo 
que no puede utilizarse para parar. 


Las tabernas de las poblaciones proéximas a Mordheim son excelentes 
lugares para reclutar guerreros dispuestos a vender sus servicios al mejor 


postor. Mark Havener nos presenta dos tipos mds de Espadas de Alquiler que 


puedes reclutar para tu banda. 


Asesino Smperiaf 


Reclutamiento: 40 Coronas de oro + 20 Coronas de oro de 
mantenimiento. 


La politica es un juego peligroso, y no sélo sobre el campo de 
batalla. Los Asesinos se especializan en retirar “obstaculos” 
con discrecion. Estos guerreros estan dispuestos a alquilar sus 
servicios al mejor postor, garantizando que el cliente quedara 
plenamente satisfecho. Un Asesino es capaz de cumplir impasi- 
blemente las tareas mds desagradables de su patron con gran 
delicadeza y sin remilgos. Entre trabajo y trabajo, estos hom- 
bres muchas veces se unen a bandas itinerantes para mejorar 
sus habilidades iEl asesinato no es una profesion para los pere- 
zosos 0 palurdos! 


Patrones: cualquier banda, excepto los Cazadores de Brujas, las 
Hermanas de Sigmar y los Skavens, puede reclutar a un Asesino. 


Valor: un Asesino Imperial incrementa el valor de la banda en 
+22 puntos, mas 1 punto por cada punto de experiencia adicio- 
nal que posea. 


M HA HP F R H JI AL 
Asesino 10)! 4a 3 1 Dh tts ea ana 


Equipo: espada, daga, cuchillo arrojadizo y pistola ballesta. 


REGLAS ESPECIALES 


Experto en Armas: el Asesino es un experto en todo tipo de 
armas, por lo que es capaz de utilizar cualquier arma que encuen- 
tre. Puedes adquirir cualquier arma para el Asesino como si se 
- tratara de otro miembro de la banda iSin embargo, a diferencia 
de estos, cualquier arma que entregues al Asesino sera conserva- 


| 
Un Ascsino Imperial se oculta tn las ‘sombras. preparado 
para atacar ga su proxima victima. Nosotros hemos utilizado 
uno de los Duclistas de Véspero para representar al Asesino, 
jpero tu puedes utilizar la miniatura ge mas te, guste! 
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da por éste, por lo que posteriormente no podrds pasarla a otro 
miembro de tu banda! Ademas, aunque sepa como utilizarla, un 
Asesino jamas empufara un arma de pdlvora; pues estas armas 
son demasiado ruidosas para utilizarlas en su profesién. 


Envenenador: los Asesinos se especializan en el uso de venenos. 
Un Asesino empieza cada partida con su arma envenenada con 
Veneno Negro o Loto Negro, a elegir por el jugador que controle al 
Asesino antes de iniciar la batalla, y sin que para ello deba pagarse 
el coste de una dosis. Y no, iel Asesino no puede envenenar las 
armas de los otros miembros de la banda, ni prestar la suya! 


Habilidades: cada vez que el Asesino consiga una nueva habili- 
dad, podra elegirla de entre las habilidades de combate, veloci- 
dad, disparo y la habilidad carga imparable de las habilidades 
de fuerza. También puede elegir una de las habilidades especia- 
les de Asesino descritas a continuaci6n. 


HABILIDADES DE ASESINO 


Traicionero: el Asesino se ha especializado en atacar a sus obje- 
tivos por la espalda. El Asesino puede cargar contra un adyersa- 
rio que no pueda ver (isabe que esta alli!) siempre y cuando se 
encuentre a distancia de carga. Si lo hace asi, sorprendera a su 
adversario, consiguiendo un modificador de +1 al impactar en 
todos los ataques y pudiendo sumar +1 a todas las tiradas para 
determinar la gravedad de las heridas infligidas. Estos modifica- 
dores pueden aplicarse tan sdlo durante el primer turno de 
combate, pues el adversario se recuperara rapidamente si sobre- 
vive al ataque inicial. 


Ocultarse en las sombras: el Asesino puede fundirse con las 
sombras de forma que el adversario no pueda verle. Mientras se 
encuentre a 3 cm o menos de un muro u otro obstaculo lineal 
(seto, valla, pozo, etc.), las miniaturas enemigas deben superar 
un chequeo de iniciativa para poder cargar o dispararle. 


Tirador Cifeano 


Reclutamiento: 30 Coronas de oro + 15 Coronas de oro de 
mantenimiento. 


El Imperio no es el tinico lugar de origen de los mercenarios. El 
constante estado de guerra entre las ciudades estado de Tilea 
proporciona innumerables oportunidades para un hombre 
que sepa cémo utilizar un arma. Sin embargo, a veces los com- 
bates cesan en Tilea y muchos de estos mercenarios deben bus- 
car trabajo en otros paises. Muchos de estos mercenarios tem- 
poralmente sin empleo han oido lo que esta sucediendo en 
Mordheim y se han desplazado hasta alli en busca de un 
nuevo patron. 


Patrones: cualquier banda, a excepcién de los Skavens, los 
Orcos y los No Muertos, puede reclutar a un Tirador Tileano. 


Valor: un Tirador Tileano incrementa el valor de la banda en 
+16 puntos, m4s 1 punto por cada punto de experiencia adi- 
cional que posea. 


Tirador 


Equipo: armadura ligera, espada, daga y ballesta. 


REGLAS ESPECIALES 


Pulso Firme: el pulso del Tirador Tileano nunca tiembla. Igno- 
ra el modificador para impactar por largo alcance al disparar su 
ballesta. 


Ballestero Excepcional: el Tirador tiene una punteria excep- 
cional y, por tanto, puede impactar incluso a objetivos diminu- 
tos. Ignora el modificador para impactar por cobertura al dispa- 
rar su ballesta. 


_ Habilidades: cada vez que el Tirador Tileano consiga una nue- 
va habilidad, podra elegirla de entre las 
habilidades de disparo. 


WZ, 


“iY yo digo que nosotros llegamos primero. Sera mejor que 
os larguéis!” 


La discusi6n duraba ya mas de quince minutos, y ninguna de 
las partes estaba dispuesta a retirarse de su posicion. 
Reinhold retir6 su cara del apestoso aliento de su adversario 
de rostro escarlata, el lider de la banda de Enanos. Los 
Enanos eran famosos por su tozudez, y ese individuo parecia 
dispuesto a demostrar que esta reputaciOn estaba muy bien 
fundamentada. Los lideres de ambas bandas disponian de 
guerreros repartidos por la totalidad de las ruinas del gran 
salon. Las Ballestas de ambos bandos estaban cargadas y 
apuntaban a los miembros de la otra banda. La tension se 
reflejaba claramente en los rostros de los humanos. Los 
Enanos, sin embargo, parecian extranamente tranquilos. 


De repente, la puerta se abrid de golpe, empotrando en la 
pared a uno de los miembros de la banda de Reinhold. A tra- 
veés de la puerta, por la que pasaba con grandes dificultades a 
causa de su increible tamano, estaba entrando un Ogro. La 
criatura se detuvo en cuanto entré totalmente en la habita- 
ciOn. Su figura era realmente temible, y el hombre situado a su 
izquierda apenas pudo reaccionar cuando el Ogro le arranco 
la ballesta de las manos y la aplast6 con su gigantesco puno. 


“iAh, ya estas aqui, Ronch!” -grito el lider de la banda de 
Enanos, con una sonrisa surcando profundamente sus habi- 
tualmente duras facciones-. Me preguntaba donde te habias 


“Un-firattortiteano-encabera--tos-Arqueros-de Fh cicaburGo 
durante una.emboscada ‘a 168 Skavens. Nosotros hemos utilizado la 
“miniatura de Maximilian Difmark de los Tiradores de Misagliano 


para represéntafial Tirador Tilcano. 


metido. Estos caballeros querian obligarnos a que nos matr- 
charamos. Hazles comprender que vamos a quedarnos”. 


“|RONCH, MATAR!” -grito el Ogro. Tiro los restos de la balles- 
ta a través de la habitaci6n y empuno su gigantesca espada 
dispuesto a partir por la mitad al ex-ballestero. Su pobre vic- 
tima estaba paralizada por cl miedo y no pudo hacer nada 
para evitar su destino. 


Afortunadamente para él, no tuvo necesidad de ello; pues un 
instante después el Ogro se qued6 quieto, con una mirada 
de shock y horror en su cara. La boca de la criatura se movi 
lentamente, pero no emitid sonido alguno, A continuacion, 
el gigantesco bruto cayo de cara en el polvoriento suelo de la 
sala. De su espalda sobresalia una daga. 


De pie en la puerta habia un hombre. Era un poco mas bajo 
de lo normal, su mirada tenia un no sé qué indescriptible y ni 
rastro de una sonrisa en su cara. Podria pasar por el vanidoso 
hijo de un noble, si no fuera por el aspecto practico de sus 
ropas negras y la ausencia total de emociones en su mirada. 


“éMe echaban a faltar?” -pregunto Dirk, cl asesino que 
Reinhold habia contratado. El lider de la banda sonreia. 
Parecia evidente que, después de todo, iban a ser ellos los 
que se quedaran... 
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, Delo Bueno, fo Mejor gs 


y. Con ocasion del lanzamiento de Mordheim, los mandamases del de- 
partamento de tiendas de Games Workshop Espana lanzaron un desa- 
fio a sus (por entonces) diez tiendas: éQué tienda seria capaz de pintar 

. la mejor banda de Mordheim? El premio seria la satisfaccién de saberse 
los mejores y la fama y la gloria en forma de articulo en White Dwarf. Nues- 
tros aguerridos muchachos aceptaron sin dudar el desafio y aprestaron sus 
eg pinceles, dispuestos a demostrar su valia. La competencia fue dura, pues todas 
las bandas presentadas eran magnificas, y la eleccién dificil; pero sédlo una podia alzarse 
con la victoria, y esa fue la espectacular banda de Games Workshop Valencia: Tino, Vicente, 
Ricardo, Javier y Andreu demostraron ser los mejores; y quién mejor que ellos mismos para 


relatarnos como llevaron a cabo su hazana. 


LPBor qué una banda Ye 
E azadores Ve VSrujas? 


Nuestra opinion acerca de los Cazadores de Brujas es que son 
las miniaturas mas carismaticas de Mordheim, ya que éa quién 
no le ha gustado nunca encarnar el brazo justiciero de la ley en 
cualquier juego? Esto, y lo magnificas que resultaron ser las 
miniaturas de esta banda, nos movi6 a querer pintar a los Caza- 
dores de Brujas de forma que les hiciéramos justicia; es decir, 
de una forma realmente espectacular. 


El esquema de colores que utilizamos para esta banda estaba un 
poco fuera de lo normal para lo que son los Cazadores de Bru- 
jas; ya que, por lo general, suelen pintarse con muchos colores 
oscuros, lo que les da un aspecto amenazador. Nosotros segui- 
mos en parte esa tendencia, pero también usamos varios colo- 
res claros con la intencién de que las miniaturas destacasen 
mas sobre la mesa de juego. 


205 Cazadores Ve Vrujas 


Pintamos a los Cazadores de Brujas con un esquema de colores 
que reunia todos los colores que utilizariamos posteriormente 
para el resto de miniaturas. Las camisas de color Hueso Deslucido 
y las chaquetas de color Rojo Entrafias sirven a dos propésitos: 
por un lado, les hacen destacar mucho sobre la escenografia; y 


Gabriel, el Capitan de Ja banda, y Jericé, su colega Cazador de Brujas, siem- 
pre estan dispucstos a purgar Mordheim de cuantos hercjes y mutantes 
encucntren cn su camino. 


por el otro, pese a que no 
quedan tan oscuros y tétri- 
cos como es habitual en 
esta clase de individuos, si- 
guen imponiendo respeto. 
Para dar a la banda un 
toque mas de persona- 
lidad, incluimos al Cazador 
de Brujas de Warhammer 
Quest, una miniatura clasi- 
ca donde las haya. 


205 Zefotes 


Tal y como se explica en el 
reglamento de Mordheim, 
los Zelotes son personas 
que han perdido a sus 
seres queridos y han deci- 
dido dedicar el resto de 
su existencia a combatir el 
mal por todos los rincones del mundo. Para pintar a los Zelotes 
usamos los colores basicos utilizados en los Cazadores de Bru- 
jas: el Gris Codex y el Hueso Deslucido. Este ultimo lo utiliza- 
mos para que los Zelotes se vieran con algun color claro, lo que 
los diferenciaria de los vagabundos y demas pestes que habitan 


El omnipresente Cazador de Brujas de 
Warhammer Quest, una gran miniatura 
donde las haya. 


Dos Zelotes, Johan y Gunther, 
dispucstos a cumplir los dictados 
de Sigmar (0 mejor dicho, de 
Gabriel). Por lo visto, Johan fue 
pescadero antes de meterse a Zelo- 
te. jY parece ser que todavia no se ha hecho a la idea de que ya no lo cs, visto 
el pedazo de bonito que Ileva en Ja mano! 


en Mordheim; ademas, asi se- 
guirian el esquema de color de 
la banda. Uno de los Zelotes es 
un Escudero Bretoniano con ar- 
co transformado, lo que da un 
toque de distincidén a la banda. 
Ademas, y después de todo, in- 
_ cluso en Bretonia los que lo han 
dido todo hacen un peque- 
peregrinaje a Mordheim 
para acabar alli sus dias com- 
batiendo contra aquello que les 
arrebat6 a sus seres queridos. 


El resto de Zelotes no presen- 
tan ninguna transformacion, iya 
que las miniaturas originales 
son magnificas tal y como es- 
tan! Lo que no acababamos de 
entender era por qué uno .de 
ellos va al combate con un tite- 
re (équizas es una especie de 
mascota?), y otro va con un pes- 
cado en la mano (/tal vez es su 
merienda! -Ed.). 


Izquierda: Jerico, Bernardo, Claus y el 
Sacerdote Guerrero, guiados por el 
implacable (y entusiasmado) Atila, 
siguen el rastro de un hereje mutante 
entre las lapidas de un cementerio 
envuelto en fa bruma. 


Abajo: Tras pasar todo el dia 
buscando la tumba de un peligrosd® 
nigromante ajusticiado hace mucho 
tiempo, Gabriel y sus secuaces 
descubren que esta vacia... 


Dos Zelotes mas, Isaac y Claus. Parece ser que Isaac, al igual que Johan, tam- Las tunicas de estos dos Flagelantes, rojas como la sangre de los herejes que 
bién tuvo una gratificante profesion antafio: titiritero. ;Y como Johan, por lo pretenden verter, mucstran que no temen a nada (nadie que quiera pasar desa— 
visto ain no se ha hecho a Ia idea de que ya no lo cs! percibido se vestiria asi). 


Lf GacerPote 
Guerrero p fos 
efagefantes 


El Sacerdote Guerrero y los 
Flagelantes aportan la luz y el 
conocimiento del Culto de Sig- 
mar a la banda, por lo que los 
pintamos de colores vivos e 
impactantes. En este sentido, 
el Rojo Entranas y el Rojo San- 
gre van que ni pintados 
(nunca mejor dicho) para 
estos fanaticos religiosos que 
se dedican en cuerpo y alma a 
redimir a todos los pecadores 

que se encuentran por el 

camino, aunque tenga que ser 

a golpe de mayal. 


El furibundo Sacerdote Guerrero 


» Aastines (9 mas 
bien EF Aastin) 


Atila, el Mastin de nuestros Ca- 
zadores de Brujas, es un animal 
capaz de oler a los herejes a 
kilometros y después cazarlos, 
mutilarlos, arrancarles los bra- 
zos y cercenarles la yugular 
para darles muerte (que desa- 
gradable). La pequefia conver- 
sion que le hemos hecho le 
muestra en mitad de una cace- 
ria de herejes en la que un 
pobre desgraciado se le acer- 
cé y le dijo "iqué perrito tan 
bonito...! iArghhh!". 


VALOR DE LA BANDA 
Bxpetioncia Total 
Miembros x 5 


REGLAS ESPECIALES 

Fandticos Superan automatica 
mente cualquier chequeo basado 
en ol Lideraxgo. 


EQuIPO 
Mayales (2) 


ooovooooo0oo00o Spaioncia dal Grupa 
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REGLAS ESPECIALES: 
Animal. No gana experiencia. 


NOMBRE Atila Equipo 
NUMERO 1 | TIPO Mastin de Guerra | 


JODOOODOG Besendedlceps 


REGLAS ESPECIALES 


NOMBRE Jacob EQUIPO 
‘ano Ee RR a 
TIPO Sacerdote Guerrero Martiie 
- Arinadura Ligera 


C ongersiones 


_Las conversiones que realizamos a las miniaturas pretendian dar 
al conjunto de la banda un aspecto diferente a cuantas bandas 
de Cazadores de Brujas pudieran existir. Con esa intencion 
modificamos la cabeza humana que lleva Jericd en la mano para 
que su aspecto final fuera el de una cabeza de vampiro, con sus 
colmillos y orejas puntiagudas. Otra modificacion consistio en 
ponerle una perilla al Capitan Cazador de Brujas, lo que le daba 
un aspecto mas respetable. En cuanto al Zelote transformado, 
no hicimos mas que ponerle a un Escudero Bretoniano un 
panuelo en la cabeza; ademas de unas grandes patillas y una 
perilla estilo "barba de chivo". Suponemos que no es necesario 
hablar de las transformaciones hechas al Mastin, saltan a la vista. 


El Sacerdote Guerrero y los 
Flagelantes aportan la luz y el cono- 
cimiento del Culto de Sigmar a la 
banda, por lo que los pintamos de 
colores vivos e impactantes. 


5306 nombres 


Los nombres que pusimos a nuestros Cazadores de Brujas estan 
basados en su mayoria en nombres biblicos. Los elegimos debido 
a que imponen mis respeto que otros nombres cualesquiera (el 
cazador de brujas Gabriel "el Redentor" impone mas que Karl "el 
Redentor"). Asi, todos los Cazadores de Brujas llevan nombres 
como Gabriel "el Redentor", Jeric6é "el Cruzado" o el conocido 
Bernardo de Catala, caballero templario y Cazador de Brujas en 
sus ratos libres. Los Zelotes ya tienen nombres mucho mas comu- 
nes, como Gunther "el Tirador', Johan "el Ido", Claus e Isaac; y lo 
mismo ocurre con el Sacerdote Guerrero y sus dos fieles Flage- 
lantes. Incluso el Mastin tiene un nombre amenazador, pues es 
de rigor que una bestia parda asuste tanto de nombre como de 
aspecto; y por eso se llama Atila. 


iY eso es todo! No dudéis en visitar nuestra tienda, o Ilamarnos 
por teléfono si no podéis acercaros, si queréis conocer mas 
detalles sobre c6mo pintamos o transformamos las miniaturas 
de esta banda iHasta otra! 


iit HABILIDADES, HERIDAS, ETC. 

Jefe: mintaturas a5 om | pueden 
utilizar su Lideraxyo. 
‘Quemadtast: Odia a todas tes 
mintaturas que lansan bechisos, 
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NOMBRE Bernardo de Catala EQuIPO 
bask HABILIDADES, HERI 3 
TPO Camador de Brujas Messer ‘Quemadtos!: Hedppueyse 


weaved tiene miniaturas que lansan bechigos 
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NOMBRE Jericé Casthieira EQuiPo H 
(ABILIDADES, HERIDAS, 
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HABILIDADES, HERIDAS, ETC 
Plegarias: lil Sacerdote Guerrero 
puvde utilizar las Plegarias de 
Sigmar. 
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HABILIDADES, HERIOAS, ETC. s 
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ier esto tro es CoP! 


o podiamos olvidarnos del resto de tiendas y de sus bandas, no después del magnifico 

trabajo que han realizado; por ello, os mostramos una pequena seleccion de algunas de 

las miniaturas de las bandas del resto de tiendas. Lo sentimos, pero por falta de espacio no 

estan todas las que son, pero son todas las que estan. En cualquier caso, os invitamos a que 

visitéis la tienda Games Workshop mas cercana a vuestra localidad para echar un vistazo a 

- su banda de Mordhbeim, que seguro que os parecera magnifica 
han esforzado y participado en este singular concurso! 


... (Gracias a todos los que se 


“Las Esclarecedoras de Sor Romualda™, banda de Hermanas de Sigmar “Las Azotadoras de Libertinos y Herejes”, pintadas por Laura, de 
pintada por Jestis, de Games Workshop Palma de Mallorca. Games Workshop Rafacl Salgado. 


“Los Colmillos del Lobo”, banda de Middenheim pintada por Gorka, 


“Los Violentos de Sigmund”, banda de Reikland pintada por Oscar y 
de Games Workshop Bilbao. 


Javier, de Games Workshop Valladolid. 


“Los Brutos Elegantes”, banda de Marienburgo pintada por Quique, de 


“Los Desolladores de Impios”, banda de Cazadores de Brujas pintada por 
Games Workshop Muntaner. 


David Nieto y David Paz, de Games Workshop Don Ramon de la Cruz. 


BARBAS 


EN VENTA 


] Corona cada una 
jPeludas y muy largas! 
jCon certificado de origen! 


jExpertamente arrancadas! 


Contactar con 
Gorfon Rompecrincos 
en el Goblin Borracho 


(Te trenzas ti mismo las iniciales 
mientras nos pagas) 


BANDO yp 
PUBLICO 
‘Ahorcamientos 
~ Los espectaculos de este mes: 

“tie el Sabio, 


por practicar la magia negra. 


Henryk Bergson, 


por “dispararsele” el arco. 


Gabriel, por a’ tabs 


vacunado a su mastin Atila. 


Jacob Jiani, por retrasarse 


en la entrega de documentos 


importantes. 


Erik Vlandermir, por haberse 


marchado sin pagar. 


Los ahorcamientos tendrin lugar 
el noveno dia de Sommerzeit. 
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Almacén de Johann 


{ULTIMOS DIAS! 


NECROLOGICAS 


Elsie Rockfist, su capa le 
impidio respirar. 


Maximilian Duce, 
apufialado con estilo. 


Jacobo Pielsen, de glotoneria. 


Anna von Verbeeck, 
sacrificada a los poderes oscuros. 


Ronch, por no mirar a 
sus espaldas. 


TRABAJADOR 
ABNEGADO 


Eterno aspirante a 
ayudante del Burgomaestre 
busca empleo. 


Entrenado por el famoso 
guerrero Antoine Carazul 
en las gélidas estepas 


de Kislev. 


Contactar con 


Frank Fruits 
en la Posada del Goblin Rojo 
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NO PUEDES PERDERTE ESTAS 
MAGNIFICAS OPORTUNIDADES! 
Entrada Libre 


Crédito sin intereses (segin estatus) 


jVale la pena Hamar a la vieja puerta de la casa del guarda! 
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jAT ENZION TAPONEZ 
Y DEMAZ EZKORIA 
DELA TIERRA! 
: ne nee wae cheeses | 
*Zomos MUuchoz,zomoz verdez } 
yzomoz temiblez, azi que ya ; 
podéiz komenzar acorrer 
Core nener 2 Peet 
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Comer vyeztraz entranhaz,yoz | 

~ Vvamesavolverapegar, | 

¥ dezpuez oz pegaremoz mdz 
y no Me akuerdo ke mdz 


j= jpero-guze Deru a | 
ZEguro que oz 
“. vamoz a pegar! . 


Si quiere cam-— 


Karag Pufioroca 
MATADOR] biar su aspecto 
iNosotros le 

ayudamos! 


Experto en aniquilar 
APESTOSOS 
PIELESVERDES 
ASESINOS DE 
ENANOS 


Honorarios 15 Coronas 
por cada contrato, 
negociables si el enemigo\” 

es un pielverde. 


NICODEMUS 


EL MEJOR HECHICERO 


le ofrecemos una 
magnifica oportunidad — 
del para cambiar radical— 


MUNDO CONOCIDO 


Ofrece sus servicios _ 


mente su apariencia. 
Contactar con Aly, 
Magister 


de la banda de Poseidos 
Manos del Destino 


Experto practicante de las prohi- 
bidas artes de Ja magia. 
Vencedor de la Banda de los 
Lobos Blancos (desaparecida). 


Cobra en Piedra Bruja 


EQUIERES CONOCER 
LAS OFERTAS DE VENTA DIKECTA 
CASI AL MISMO TIEMPO QUE LOS TROLLS? 
jSOLO UNA LLAMADA DE TELEFONO TE SEPARA 
DE TODO ESTO! ECHA UN VISTAZO 4 LAS 
USCRIPCIONES ¥ MARCA CON UNA CRUZ LA QU 
MAZ TE MOLE TEL 902 13 10 56 


NOMBRE 
DIRECCION ... 
POBLACION... Telé 


Sistema de Pago: Giro Postal [] Visa [] _ Talon [ ] 


Namero Tage (TU 


] Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 


Si no quieres estropear tu ejemplar de Games Workshop Venta Directa 
White Dwarf, puedes fotocopiar Motors, 300-304 - Pol. Gran Via Sud 
esta pagina para tu uso personal. 08908 - L’Hospitalet de Llobregat - BCN 
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American 
Express 


EUROCARD 


| WARHAMMER 


49.999 


EI nuevo Land Raider recién de Mordheim... 
salido de las forjas del los pieles verdes Ile- 


e tus Mecanicus en Marte gan a la ciudad 


Los Enanos en Warmaster 


